НИ СЛОВА О ГРУДИ! ВЕЧНОЕ ПРОТИВОСТОЯНИЕ С ИГРАМИ НА «ТЫ» 


ЭМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ _ 
‘Lina 


STAR WARS: BATTLEFRONI 


ТЕПЕРЬ И В КОСМОСЕ 


aD "НЕТ И SPECIAL FORCES 
TEM, KOMY BCE EWE MANO 


Ач ey ye 


ЛИЦО С ЭКРАНА 


DAS IST PHANTASTISCH, 


ИЗОБИЛИЕ ПОВСЮДУ ГОЛЛИВУД ОТДЫХА 


` 
ПРОВОДИЛИ ПО УМУ — ЖИЗНЬ КВАРТАЛОВ; 


ТИ Ум | 
| Ц 
Lil, | | 


СВЕЖЕЕ ВИДЕО С GAMES CONVENTION, ВИДЕО-ПРОХОЖДЕНИЕ 5 САМЫХ i 500 ДОПОЛНЕНИЙ К 50 ИГРАМ, > 
ПРОДОЛЖЕНИЕ РЕПОРТАЖЕЙ С E3, КРИ, : СЛОЖНЫЙ МИССИЙ В СТА: $А, » 100 sei ie te i 5 J! 
БОЛЕЕ 3 ЧАСОВ ВИДЕО ИЗ 70 ИГР ‚ БАЗА HA 10 000 КОДОВ И ПРОХОЖДЕНИЙ TS КАРТ ДЛЯ М I] 


| 0 || || 


Игравая грилогыя, на долгие годы! стая ITOH жанра Shorr, приходит на 
платеолы, РС. Прыкрываяеь LPH SOLA, коепенранцена Пана 
разирабуоташия DAP, OPON PA выс женись сущинствыя п KPO ey TOTO 
Специапьное подразделение 5 Т.А_В.9. отпраалюатся а одиновий особняЕ, под 
ETM CORT NSO Oh, RAD Joie ORR MYT, НЮ 
носымотри на все старания, останоаыть PEON POC Tien выртуся Ge Heo 
новая чума выбралась на поверхность и поразлнла город Русский City. Hiei He 
грани кровввшенскто yore м Gey, OPO yO ONY DO быть POT К 
TCHS edie с DOH манная Cee Te 


НЯ 


ЗЫ Бадия = Bee 


(resident evil 1): 
(resident evil 2) 
(resident evil 3) 


ОСОБЕННОСТИ ИГРЫ: 


ATMO BOON OMe UOTo страха в; Mpa 
MIMENy Tht Meri T pate 


Kia Cop LA eT Sd PY 


HecentikO nego YOORHMEE CTRGIGI CLS Exo mainKH 
рае: APA iid Над. MOH ST lid 


Уннвальныйм дизайн. проработанные да Men DAS 


et AC м весил 


Htceibed moore © 
тщатольна праписанныемя 
Kuh PT pha 


sacle Er ai rt reevEre 


ASUS рекомендует Windows® ХР Professional 


F 


MOBILE 
TECHNOLOGY 


VAG В/О) Des 


aa ru) д 
ene ЛХ) о =. 


Intel, Intel logo, Intel Inside, Intel Inside logo, Intel Centrino, Intel Centrino logo, Celeron, Intel Xeon, Intel SpeedStep, Itanium, and Pentium are trademarks or registered trademarks of Intel Corporation or its subsidiaries in the United States and other countries 


EDITORIAL 


БЕСПЛАТНЫЙ ТЕЛЕФОН Если у тебя возникают вопросы по подписке 
ДЛЯ ПОДПИСЧИКОВ В РОССИИ на любимый журнал - звони! Мы поможем 
8-800-200-3-999 тебе подписаться УДОБНО и ВЫГОДНО!! 


ЗАХОДИ НА ФОРУМ НАШЕГО ЖУРНАЛА НА САЙТЕ www.gameland.ru. НЕ ПОЖАЛЕЕШЬ! 


27 000 раз свет проходит вокруг земли 


300 000 откликов а мониторах LG Fatron 


FLATROM™ HS 11730 LSP 
a i ЕСН ТРЕ 


vt 
г 
Wad. tech ae РД РВ 
Thu 


SOnrorrAg 
КА: 


Thine ТИ 
LTP Пабзве 


СОДЕРЖАНИЕ РС ИГРЫ #10 ‘2005 


® РЕЦЕНЗИИ 


DARK MESSIAH OF MIGHT AND MAGIC - 
САМЫЙ ГРОМКИЙ АНОНС GAMES CONVENTION 


ы 


FABLE: THE LOST CHAPTERS -— ПИТЕР МОЛИНЕ 


ОПЯТЬ УДИВИЛ 


№ ОБРАТИ 
ВНИМАНИЕ! 


PARAWORLD - 
ДИНОЗАВРЫ HE 
ВЫМЕРЛИ 


№ ИЗ ПЕРВЫХ УСТ 
TOMB RAIDER: 

LEGEND - ЛАРИСКА 
СНОВА В ДЕЛЕ 


Акелла 2 обложка 


Dina Victoria 3 обложка 
BENQ 4 обложка 
ASUS 1 


Технотрейд 3 
C 9, 11, 13,43, 45, 51, 83, 


113, 129, 139A, 159, 161 
Nival 17 
Samsung 23 
MTC 25 
Zyxel 27 
FoxConn 29 
Akenna 31, 33,35,37, 39 
REDS 41 
Poligon 49 
Soft Club 


Byxass. 101, 107, 115 417, 
ука 

" "1431, 135, 137, 231 
Новый Диск 91, 123, 245 
Руссобит-М 93, 121, 125 


ВИВИСЕКТОР: 
ЗВЕРЬ ВНУТРИ - 
ОСТРОВ ДОКТОРА 
МОРХЕДА 


№ РЕТРО 

DIABLO - ДЬЯВОЛЬСКИ 
УВЛЕКАТЕЛЬНОЕ 
РАЗВЛЕЧЕНИЕ 


Mados 105 


Dr.Web 167 
DVD - эксперт 191 
Лучшие цифровые камеры 
193 
Gameland Award 205 
DVD Гид 209 
Mountain Bike 211 
Mail.ru 2 
E-Shop 221, 223 
ISIC 
GSC Game World 234 
Home Interactive 235 
Редакционная 
подписка 237 
SYNC 238 
THT 243 
Beyerdynamic 246 
Хулиган 251 


Магия Крови 
Школы магии: памятка абитуриенту 
Истоки популярного поджанра 


Games Convention 2005: Часть первая 


События индустрии 
Российские новости 
Новости киберспорта 
Релизы и бестселлеры 


Star Wars: Battlefront || 

The Movies 

Battlefield 2: Special Forces 
Paraworld 

25 to life 

Scarface: The World is Yours 
Snow 

Dark Messiah of Might and Magic 
Vietcong 2 

Санитары подземелий 
Rollercoaster Tycoon 3: Wild! 
Condemned: Criminal Origins 
Harry Potter and the Goblet of fire 
Metal Combat 

Diabolique: Licence to Sin 

Mark Ecko's Getting Up 

Contents under Pressure 

Gun 


Tomb Raider Legend 


Вивисектор: Зверь Внутри 

Fable: The Lost Chapters 

Dungeon Siege 1 

Бригада Е5: Новый Альянс 
арибский Кризис: Ледниковый Поход 
War World: Tactical Combat 

Great Invasions 

Advent Rising 

adden NFL 06 

азатракеры 2: Свободу Мамочке! 
Bloodline: Линия Крови 

Prison Tycoon 


FIFA 06 VS PRO EVOLUTION SOCCER 05 


Онлайновые новости 
Обзор сайтов 
Флэш-рояль 

World of Warcraft 


Lada Racing Club 
You Are Empty 
Hard Truck Tycoon 
Адреналин-Шоу 


Железные новости 

Тестирование беспроводных мышей 
инитест Foxconn TH-202 Diabolic 
Обзор технологий трехмерного звука 
FAQ 


нтервью с Полем Жаке 


Dungeon Siege II 
Ночной Дозор 
BloodRayne 2 


Diablo 

Дайджест 

Билл Ропер, как двигатель прогресса 
Ретро-новости 


Bard's Tale: Современная сказка 
Письма 


онкурс по «Магии крови» 
$М5-конкурс от компании «Акелла» 
Призовой кроссворд 
онкурс от компании «Новый диск» 
тоги конкурса по F.E.A.R. 
онкурс Beyerdynamic 
тоги акции «Твой игровой компьютер» 
тоги конкурса TOTAL RECALL 


Софттема 
Содержание дисков журнала 


Журнал зарегистрирован в Министерстве РФ по делам печати, 
телерадиовещания и средств массовых коммуникаций ПИ № 77-16488 
от 22.09.2003 
Выходит 1 раз в месяц. 


No10(22), ОКТЯБРЬ 2005 


Www.pC-games.ru 


Дмитрий Голубничий gerokunst@pc-games.ru главный редактор 

арт-директор 
Алексей Ларичкин = chikitos@pc-games.ru зам. главного редактора 
Инна Недосекина ледозекта@рс-датез.ги — дизайн и верстка 


Даниил Леви daniil@pc-games.ru редактор 
Иван Гусев редактор раздела «Новости» 
Илья Зибирев иеоа/@рс-датез.ги редактор 
Лиза Снежная лит.редактор/корректор 


Максим Баканович baxx@gameland.ru Начальник РВ-отдела 


Семен Чириков sem4@pc-games.ru главный редактор 
Юрий Пашолок webrunner@pc-games.ru зам. главного редактора 
Виктор Бардовский редактор раздела «Киберспорт» 
Артем Воронин редактор раздела codt/shareware 
Павел Рыбалкин медиаредактор 
Почта диска и техническая поддержка disk@pc-games.ru 


Рубен Кочарян fest lab@gameland.ru руководитель 
Федор Добрянский dr.cod@gameland.ru главный инженер 


Для писем: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ» 
E-mail: роз @рс-датез.ги, Ten.: 935-7034 


GAMES CONVENTION 2005 
СПЕЦИАЛЬНЫЙ РЕПОРТАЖ 0 
КРУПНЕЙШЕЙ ЕВРОПЕЙСКОЙ 


FIFA 06 VS PRO EVOLUTION SOCCER 05 
ДВА ЛУЧШИХ ФУТБОЛЬНЫХ 


р 
СИМУЛЯТОРА СКОРО СХЛЕСТНУТСЯ Алена Скворцова alyona@gameland.ru руководитель отдела 


- “ Константин Говорун wren@gameland.ru редактор 
ИГРОВОЙ ВЫСТАВКЕ 18 В БЕСКОМПРОМИССНОИ БОРЬБЕ. | 
I я 
КТО ПОБЕДИТ? 160 Иван Солякин ivan@gameland.ru WEB-master 
Игорь Пискунов igor@gameland.ru директор по рекламе 


25 to life 

Advent Rising 

Battlefield 2: Special Forces 
Bloodline: Линия Крови 
BloodRayne 2 

Condemned: Criminal Origins 
Dark Messiah of Might and Magic 
Diablo 

Diabolique: Licence to Sin 
Dungeon Siege II 

Fable: The Lost Chapters 
FIFA Об 

Great Invasions 


Gun 

Hard Truck Tycoon 

Harry Potter and the Goblet of fire 
Lada Racing Club 

Madden NFL 06 

Mark Ecko's Getting Up: Contents under Pressure 
Metal Combat 
Paraworld 


Prison Tycoon 

Pro Evolution Soccer 05 
Rollercoaster Tycoon 3: Wild! 
Scarface: The World is Yours 

Snow 

Star Wars: Battlefront Il 

The Movies 

Tomb 

Vietcong 2 

War World: Tactical Combat 

World of Warcraft 

You Are Empty 

Адреналин-Шоу 

Бригада Е5: Новый Альянс 
Вивисектор: Зверь Внутри 
Карибский Кризис: Ледниковый Поход 
Магия Крови 

Мазатракеры 2: Свободу Мамочке! 
Ночной Дозор 

Санитары подземелий 


Ольга Басова olga@gameland.ru руководитель отдела рекламы 
цифровой и игровой группы 


Александр Белов менеджер 
Максим Соболев sobolev@gameland.ru менеджер 
Ольга Емельянцева olgaem/@gameland.ru менеджер 
Марья Алексеева трафик-менеджер 
Евгения Горячева goryacheva@gameland.ru менеджер 
Телефоны: (095)935-7034; факс: (095) 780-88-24 


Владимир Смирнов viadimir@gameland.ru — руководитель отдела 
Андрей Степанов andrey@gameland.ru оптовое распространение 


Алексей Попов popov@gameland.ru подписка 
Яна Агарунова yana@gameland.ru РВ-менеджер 
Телефоны: (095)935-7034; факс: (095) 780-88-24 


Ерванд Мовсисян ervand@gameland.ru 


000 «Гейм Лэнд» учредитель и издатель 
Дмитрий Агарунов dmitri@gameland.ru директор 
Борис Скворцов boris@gameland.ru финансовый директор 
Юрий Поморцев yury@gameland.ru издатель 
Dmitri Agarunov dmitri@gameland.ru director 
Yury Pomortsev yury@gameland.ru publisher 


Phone: (095)935-7034; fax: (095) 780-88-24 


Доступ в Интернет: компания Zenon N.S.P. 
Attp://www.aha.ru; Ten.: (095)250-4629 


Типография 
OY «ScanWeb», Korjalankatu 27, 45100, Kouvola, Finland, 246 
Тираж — 63 335 экземпляров 


Рисунки в рубриках Editorial и «О Наболевшем»: Александр Черногоров 


Цена свободная 


За достоверность рекламной информации ответственность несут рекламодатели. Рекламные 
материалы не редактируются и не корректируются. 

Редакция ждет откликов и писем читателей. Рукописи, фотографии и иные материалы не ре- 
цензируются и не возвращаются. 

При цитировании или ином использовании материалов, опубликованных в настоящем изда- 
нии, ссылка на «РС ИГРЫ» строго обязательна. Полное или частичное воспроизведение или 
размножение каким бы то ни было способом материалов настоящего издания допускается 
только с письменного разрешения владельца авторских прав. 


НА КОВЕР! | МАГИЯ КРОВИ 


Очень долго буржуазные разработчи 
задавали тон в игровой индустрии. 
реплюнуть их, зачастую, казалось нес- 
быточной мечтой. Однако сейчас все 
менилось, теперь и наши, родные ко 
ды могут заткнуть за пояс зарвавшихся — 
западных игроделов. Встречайте - убий- 
ца Diablo, ликвидатор Sacred, истреби- 
тель серии Dungeon Siege. На ко 
зывается «Магия Крови»! 
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ЛЕПОТА... 


По дороге в «1С» я в первую оче- 


редь думал о том, хорошо ли разра- 
ботчики поработали над движком 


игры. Представшая перед моими 
глазами динамичная картинка ни- 
каких сомнений не оставила. Пря- 
мо скажу - движок просто отлич- 
ный, а картинка, которую он вы- 
дает, радует глаз. Так и хотелось 
воскликнуть: «Дайте мне, дайте 
мне! Да я, да на таком движке ше- 
девры клепать буду!». Такой творчес- 
кий порыв - лучший показатель каче- 
ства движка, не правда ли? Не даром на 
этом «моторе» фирма «1С» собирается 
выпустить не менее пяти игр (кстати, 
рассказ об одной из них - «Санитары 
подземелий» - ищи в разделе «Обрати 
внимание»). 
Картинка боя под завязку напичкана 
всеми достижениями новомодных гра- 
фических технологий. Их много, но они 
не свалены в кучу: все примочки - на 
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Вот, что означает 
слово "красиво". 


своих местах. Причем, картинка красива 
как с высоты птичьего полета, так и при 
максимальном приближении, когда ге- 
рой предстает перед нами во весь эк- 
ран. Во время большого сражения яркие 
сполохи заклинаний сплетаются в узор 
поистине сказочного светопреставления - 
настолько сочные спецэффекты имеют 
здешние заклинания. А фигурки персо- 
нажей так хорошо прорисованы, что 
иногда возникает сиюминутное желание 
их пощупать. Правдоподобные тени, а 
также смена дня и ночи прилагаются. 
Ну а если твой компьютер физически не 
способен нормально воспроизводить ка- 
кие-то из прелестей игры, движок мож- 
но «заточить» в настройках под 
собственные предпочтения. Кроме шу- 
ток, другие проекты жанра отдыхают в 
тяжелом нокауте. 


БРАТ ДИАБЛО 
И случилась во всей этой красоте следу- 
ющая история. Главный злодей, некто 


Битва на центральной 


площади - скорее редкость, 
чем обыденность. 


ВСЕРЬЕЗ U HADOATO 


Время прохождения «Магии Крови» - более 
пятидесяти часов. Проект имеет три уровня 
сложности, которые открываются последова- 
тельно. Завершив игру, ты можешь начать 
все заново, причем, если есть такое желание, 
тем же персонажем. Более злые и изощрен- 
ные противники, дополнительные предметы и 
задания гарантированы. Не забывай также, 
что при любом новом прохождении игровые 
миры автоматически обновляются. 


Модо - не спрашивай, откуда имя такое 
взялось, - бессмертный житель волшеб- 
ного королевства был сослан за грехи на 
Землю. Естественно, бессмертие было у 
него тут же конфисковано. Став простым 
смертным, Модо обозлился на всех и вся, 
решив во что бы то ни стало вернуть себе 
былое могущество. А заодно раз и навсег- 
да уничтожить свою тюрьму - Землю. Что- 
бы не повадно было бессмертие отбирать. 
Вот он и строит разные планы, поти- 
хоньку притворяя их в жизнь. А тех, 
кто с ними не согласен, попросту унич- 
тожает. Да и вообще, ведет себя этот 
Модо как обиженный ребенок. На этой 
невеселой ноте и начинается игра. И 
тебе, естественно, предстоит избавить 
многострадальную Землю от тирана. Ну, 
или ускорить воплощение его коварных 
замыслов... 


КРОВЬ ЧЕТЫРЕХ 
У тебя есть выбор из четырех героев. 
Жена булочника - дородная, уже немо- 


НА КОВЕР! | МАГИЯ КРОВИ 


ХАХИМ БЫЛЬ? 


Персонаж может 
выбрать один из 
трех типов сущнос- 
ти — Бессмертный, 
Смертный и Герои- 
ческий. Сущность 
влияет на то, что 
произойдет с на- 
шим подопечным 
после его смерти. 
Если он Бессмерт- 
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в o ный, TO, погибнув, 
он может воскрес- 


нуть с потерей денег и части предметов ин- 
вентаря. Плата за жизнь сильно зависит от 
уровня героя. При игре за Смертного, персо- 
наж умирает раз и навсегда — профиль оно- 
го сразу же удаляется. То есть, если твой, 
даже раскачанный под завязку, персонаж 
умрет на поле боя, придется забыть о нем 
навсегда. Герои еще более чувствительны к 
этому делу, потому что на них сыпется куча 
шишек в виде нескончаемых проблем. 
Смертные и Герои в сингле получают боль- 
ше опыта, плюс кое-какие возможности, 
связанные с заклинаниями, вещами и реак- 
цией игровых ее. 


Красивейший лес 
и дом. Почти на 
курьих ножках. 


лодая женщина, имеющая за плечами 
годы тренировок со скалкой, хлеборез- 
кой и сковородкой. К сожалению, ее 
умственные способности оставляют 
желать лучшего, но сей недостаток 
она компенсирует здоровой розовоще- 
костью и завидной выносливостью. 
Толстый монах - упитанный мужчина в 
полном расцвете сил. Обладает недю- 
жинным ударом и хорошей защитой, а 
вот интеллектом он явно обделен. 
Школяр - клон Гарри Поттера, юноша 
хилый, но страшно ушлый. Даст фору 
любому профессору, а магическую на- 
уку впитывает, как губка воду. Цыган- 
ка - симпатичная юная дама южных 
кровей. И хотя карт у нее нет, и силе- 
нок маловато, ей по жизни везет. На- 
чало везти еще на этапе создания - 
разработчики наградили ее дополни- 
тельным слотом для украшений. Что ж, 
лишний предмет с особыми свойствами 
никогда никому не вредил. У других 
героев также есть уникальные особен- 


- 


А нахимичим мы 
seine чего-нибудь 


we - 
Мы Е = 
—_ = 
—_ a aa = 
— a 
= 

В пустыне как нигде = 

полно всякой живности. „ 

Враждебной. 5 =- -.. 


ности, однако о них ты узнаешь, лишь 
начав игру. 


НАЗВАЛСЯ ГРУЗДЬ... 

Герои изначально могут быть добрыми, 
нейтральными или злыми. В зависимости 
от того, каким окажется твой подопеч- 
ный, игра будет выдавать разные зада- 
ния. Выбрав образ жизни в самом нача- 
ле, ты уже не сможешь перейти на дру- 
гую сторону. Только нейтралы по ходу 
действия присоединяются к какой-то ко- 
алиции - доброй или злой. Добрые ге- 
рои противодействуют коварному плану 
Модо по уничтожению мира, злые, соот- 
ветственно, пытаются извергу помочь. 


ЛИЧНЫЕ КАЧЕСТВА 

Твой герой (или героиня) обладает тре- 
мя базовыми параметрами - силой, 
энергией и интеллектом. Они влияют на 
количество здоровья, максимальный вес 
переносимого барахла, выносливость и 
запасы Чи - местного аналога маны. 


A 
jl 
» 
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Очень необычная 
деревушка. И 
людей нет... 


Всего у героя - восемь умений. Владение оружием, 
владение защитой и удар показывают, насколько ты 
хорош в защите, как сильно бьешь и как часто нано- 
сишь критические удары. Мистический путь отвечает 
за телепортацию в пределах экрана. С помощью это- 
го скилла ты сможешь запрыгивать на деревья, 
внутрь зданий и на их крыши, минуя преграды. На- 
вык ремесла позволяет изменять вещи с помощью 
материалов, например, делать дополнительную ков- 
ку. Руническая магия дает возможность модифициро- 
вать предметы с помощью рун, которые добавляют 
вещам магические эффекты. Ты также можешь соб- 
рать руническое слово, после чего появляется специ- 
фическое заклинание, которое нельзя получить дру- 
гими способами. Руны наносятся на оружие как в 
Diablo 2, но, в отличие от последнего, персонаж во- 
лен их стереть. Кроме того, ты можешь изготавли- 
вать зелья и улучшать предметы с помощью алхими- 
ческих рецептов. Все вещи в игре имеют параметр 
износа, соответственно, есть навык починки, кото- 
рый позволяет чинить шмотки, правда, снижая их 


прочность. И, наконец, торговля дает возможность 
дороже продавать всякий ненужный хлам и вызывать 
торгового демона. Чертенок-коммерсант может по- 


10/ 12005 


НА КОВЕР! | МАГИЯ КРОВИ 


АМ ID МЫ, APA? 


Разработчики приладили к игре отличный 
компас и миникарту с тремя уровнями масш- 
таба. Точками различных цветов отмечены 
разные типы персонажей. Враги, бессмыс- 
ленно шатающиеся по миру, или особые су- 


постаты, имеющие отношение к текущему за- 


данию; простые союзники либо нейтралы; 
персонажи, с кем ты непременно должен по- 


говорить, или необязательные для прохожде- 


ния МРС. На карте также обозначены места 
смерти твоего героя и участки, важные для 
выполнения квестов. Все это очень сильно 


упрощает навигацию. 


Книга заклинаний 
с пояснениями. 


У торговцев всегда ” `* т 
столько полезного... № = 


1 = в 


2 
ы = . | 


мочь тебе в любом месте карты, в отли- 
чие от купцов, занимающихся торгов- 
лей только в поселках и городах. 


ИО ГЛАВНОМ 


В этой, несомненно, волшебной игре су- 
ществует двенадцать магических школ, 
в каждой - по восемь основных закли- 
наний. Чем выше уровень заклинания, 
тем мощнее и дольше оно действует. 
Увеличение уровня спеллов приводит к 
изменению облика героя. Особенно это 
заметно, если горячо полюбить какую-то 
конкретную школу магии. Специализи- 
руйся только в ней, и внешность твоего 
виртуального «я» будет настолько отож- 
дествлена со школой, что любой без сом- 
нения скажет: «Перед нами приверженец 
такого-то учения». Если же ты решил 
развиваться в нескольких направлениях 
одновременно, то видимые изменения 
облика могут смешиваться или гасить 
друг друга. При игре по сети это добав- 
ляет забавную особенность: встретив чу- 


Городок в морской пучине. 


жого героя, можно на глаз определить 
его сильные и слабые стороны. Кроме 
того, внешность добрых и злых персона- 
жей имеет визуальные отличия при спе- 
циализации в любых школах. 


НОВАЯ ЗАБАВА 

Одна из основных прелестей игры зак- 
лючается в том, что ты волен делать 
комбо-заклинания на свое усмотрение. 
Использование второстепенного слота 
заклятия дает огромную свободу 
действий. Простейший пример: подставь 
в пару к «Удару Булыжником» спелл 
«Оглушение». Новое суперзаклинание 
будет не только наносить повреждения 
врагу, но также и оглушать его. 

Таким же образом можно усиливать и 
действие оружия. Заговоренная с по- 
мощью магии земли дубина будет не 
только наносить ощутимый урон врагу, 
но и отбрасывать его. Поэтому, подби- 
рай, смешивай, составляй. Думай изощ- 
реннее, великий комбинатор! 


м А сундучки здесь зря без 
- ' присмотра оставили. 
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CUMVARTUME NIA 


Телепорт в другую * [м 
местность. Знать бы, что 
нас ждет на выходе... 


СЛЕДИ 3A МОДОИ 

Конечно, без модного барахлишка дело не обошлось. 
Вещей в «Магии Крови» много. Есть, что на тело на- 
цепить, и что в руки взять. Присутствуют в игре и 
«наборы предметов» - определенные комбинации ве- 
щей, которые дают дополнительные бонусы. Все эти 
«обвесы», естественно, отображаются на твоем герое. 
Если их, конечно, не скрывают под собой магические 
образования. 

Кроме того, на бренное тело можно наносить татуиров- 
ки, играющие роль «перков», очередной порции допол- 
нительных особенностей персонажа. 


НАМЕРА, МОТОР! 


Курс молодого колдуна пройден. Пора в бой! 

Все начинается в школе магов. Магия - особая наука. 
Всех знаний, гадая в сарае, не получишь. Да и надо же 
мудрым старцам кому-то мозги промывать своими рос- 
сказнями и политическими агитациями. На деле все 
проще: родившись, бежишь к главному учителю и зака- 
зываешь у него нужную тебе школу магии. И вперед, 
на производство котлет! 

Противников много и все они разные. Ты встретишь 
как рядовых костоломов, так и всякого рода волшеб- 
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KOTDA МАТИ | 
ВСПРЕЧАЗОТСЯ.. 


«Магия Крови» имеет расширенные сетевые | 
возможности, ведь изначально проект разра- 
батывался на архитектуре, схожей с продукта- 
ми линейки Quake. Даже одиночная игра рабо- 
тает в качестве локального сервера. В муль- 
типлеере, естественно, есть режим коллектив- 
ного прохождения сюжетной линии. Ho итут не 
обошлось без особенностей: преодолевать иг- ” г 
ровые препятствия можно командами с раз- 

ным мировоззрением. Кто быстрее — добрые 

или злые? Кроме того, есть привычное «мясо», | 

дуэли и мини-игры вроде «охоты за головами» 

и «захвата флага» на специальных картах. 


ников и обладателей различных 

аур. Столкнешься с уникальны- 
ми врагами, с монстрами, нано- 
сящими сокрушительные уда- 
ры, с минибоссами и, нако- 


нец, с самы 
ребятами - 
нию персон 


ки подошли с юмором. Осо- 
бенно запомнились гоблины-ша- 
маны, которые, как положено, 


ходят с бубно 


подлости. Все они, конечно же, 
рано или поздно падут к твоим 
ногам, или что там у тебя вмес- 


то них? Вихрь? 
Так что, смел 


терзай, наливайся силушкой. A 
через пяток уровней твои зак- 
линания засверкают всеми цве- 


тами радуги, и 
ся в карнавал 
ти врагов. 


Лично мне больше всего понра- 


Укроюсь-ка я в этой 
пентаграмме, пусть 
голем сам разбирается. 


т зы 


12 


На кусочки! Гранатомет 


магу не нужен. Доказано 
лучшими заклинателями. 


вилась школа призыва. Воскресив па- 
рочку помощников, выполняющих ль- 
виную долю грязной работы, я стал 
спокойно, не торопясь издеваться над 
недобитыми врагами. Со временем мой 
зомби еще и оживил черепок, который 
принялся жадно кусать всех неверных. 
Это получается двухуровневый при- 
зыв, так ведь? Потом верный товарищ 
отошел в сторонку. Очевидно, с кем-то 
поговорить. По тому, с какой ско- 
ростью прибавлялась экспа, было по- 
HATHO, что его доводы оказались весь- 
ма убедительными. 

Можно, конечно, призвать и более 
сильных монстров, но... демоны, нап- 
ример, имеют свое мировоззрение, по- 
этому нужно понимать, у кого просишь 
помощи. При игре добрым героем выз- 
ванный демон сначала поубивал всех 
противников, а потом принялся за ме- 
ня. Также и с чемпионом, только тот 
злых не терпит. Тут уж либо призывать 
существо одного с тобой мировоззре- 


ми проблемными 
боссами. К созда- 
ажей разработчи- 


ми творят разные 


ов бой! Круши и 


битвы превратят- 
разорванной пло- 


la 
Чемпион и демон рядом. 
Кто-то сейчас точно 
получит по башке... 


12005 


А тут мы дадим 
деру. Это не стыдно, © 
отомстим потом. 


ния, либо отгораживаться от чудища с помощью пен- 
таграмм. 


МАЛО НЕ ПОКАЖЕТСЯ 


Все эпическое действо игры состоит из пяти актов: пус- 
тыня, лес, побережье, царство воздуха и королевство 
тьмы. Где ты только не побываешь за все время про- 
хождения. В саваннах, под водой, в облаках, огромных 
подземельях, многочисленных селах и городах. Даже в 
горящих поселениях. Все эти огромные пространства 
генерируются «случайным методом» при создании пер- 
сонажа. То есть, каждый новый герой будет рождаться 
в сильно измененном мире, где даже города выглядят 
по-другому. 


ДАИТЕ И МНЕ КОРОБОЧНУ! 

Вкратце подытожу - «Магия Крови» выглядит масштаб- 
но, красиво и интересно. Она чарующе проста и прора- 
ботана до мелочей. Главное впечатление - это проект с 
отличной оригинальной идеей и профессиональным 
воплощением. В нем собраны лучшие качества игр, в 
графе «жанр» которых принято писать манящее сочета- 
ние Action/RPG. В студии SkyFallen учатся на чу- Bory 
жих ошибках. А это дорогого стоит! 
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MATUA KPOBU 
Самая редкая, но и самая могуществен- 
ная школа магии. Не зря же в честь нее 
и названа игра. Этому древнему искус- 
ству не учат в Академии, оно постига- 
ется только в исканиях. Но и награда с 
лихвой окупает все труды. Бурлящая 
кровь способна на то, чего не добиться 
другими способами. Вытягивай жизнь и 
Чи - местный аналог маны - из врагов, 
пополняя свои силы. Сделай из себя 
супермена, а из неприятеля - бифштекс 
с кровью. Комбинируй заклинания с 
другими школами магии, и все, кто еще 
будет способен стоять на ногах, удивят- 
ся полученному эффекту. 


«Я ОИ 
г 


начата 


MATUA TEHTIATPAMM 
Мечта сепаратиста. Хочешь - | 
отгородись от внешнего ми- 
ра, хочешь - заключи про- 
тивника в маленькую тюрь- 
му, превратив ее затем в га- 
зовую камеру. Или исполь- 
зуй поверженных, заклю- 
ченных в пентаграмму, для 
собственных целей - впитай 
тепло их остывающей пло- 
ти. Чем больше узоров и 
правильней линии, тем здо- 
ровее тело, толще кошелек 
и полнее бочка с экспой. Но 
будь осторожен - халатное 
обращение с пентаграммами 
приводит к пагубным после- 
дствиям не только для окру- 
жающих, но и для тебя са- 
мого. 


ЕКА 
БМ РМЕЗЕЛИ) 


— твое основное оружие. И чем большим 
м в какой-либо школе магии ты являешься, 
нее и дольше действуют соответствующие зак- 
я. Таких школ целых двенадцать, и в каждой из 
о восемь заклинаний. Предлагаем тебе уже сейчас 
подбирать что-нибудь под свой нрав. Или заду- 
о возможных комбинациях. Кстати, предпочте- 

в магии так или иначе повлияют на внешний вид 
о героя: мы постарались продемонстрировать 
ации на картинках. 


= ee 


MAT UA BODbI 


Козни русалок и водяных - это ж 
детские сказки по сравнению с воз- 


| можностями мастеров мокрых дел. 


Устрой врагам промывку мозгов, вы- 
зывая водянку головы, или подвергни 
их принудительной заморозке. Когда 
они накатываются на тебя плотной 
волной, нет ничего лучше, чем встре- 
тить их десятым валом цунами. И 
пусть супостаты почувствуют, как их 


MATUA ЗЕМЛИ 


Твердь камня. То, чем Давид Голиафа 
потчевал до могильного нокаута. Заки- 
дай всех врагов булыжниками, сотряси 
земную твердь, чтоб им ноги поотшиба- 
ло. Или вызови земляного элементала, 
ту еще твердолобую машину для унич- 
тожения. А сам укройся за каменным 
щитом. Может ли случайно упасть кир- 
пич с крыши? Раз в год. Падает ли с не- 
бес могильная плита на противника? 
фрстоянно, если ты спец в магии земли. 


спесь НЫ улетучивается. 


BLOOD MAGIC | COVER STORY 


Некромантия - это не только наука о ==” -- 
воскрешении мертвых, но и особое сос- 
тояние духа. Доктор Франкенштейн со 
своим чудовищем нервно курят в сторон- 
ке, пока твои скелеты и зомби рвут на 
куски вражин. А призванные демоны за- 
муруют кого ни попадя быстрее, чем бри- 
raga каменщиков высшего разряда. Эй, 
друг, а слабо призвать на службу Кощея? 
А если какой неприятельский маг сильно 
докучает - отзови себе всех его существ, ыы 
чтоб он в одиночестве от испуга помер. 


ri 
if 
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Ты уже чувствуешь запах напалма и 
горящей плоти? Да, эта школа только | 
для убежденных пироманьяков или | 
искусных кулинаров. Куча способов 
поджарить, испечь, вскипятить супос- 
тата, сделать из него, а то и целой 
толпы врагов, жженый попкорн. И ни- 
каких микроволновок! В твоих крас- 
ных от ожогов руках настоящий до- 
менный крематорий. Пожарные лишь 
беспомощно разводят руками. 


Теперь ты легок, как инертный газ, а 

вместо ног у тебя мощная турбина. Ты 

сыпешь искрами, как гигаватный 

энерджайзер. Молнии разлетаются в 

разные стороны, устраивая противни- 

кам электрошоковую терапию. А тех, 

кто спрятался, преследуют смерчи, 

срывая все на своем пути и пожирая 

| врагов одного за другим. Несколько 
взмахов крыльями - и неприятелей 

как ветром сдуло. Страшная, всесок- 
Воистину огонь всепожирающ! } рушющая сила природы... 
зи . i 
+ # 
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Нет, это не искусство гадания на ба- 

раньей лопатке. Это тот случай, когда а 
кости, брошенные в кувшин, вдребезги 
разбивают всю близстоящую мебель и 

утварь. Череп бедного Ерика превра- 

щается в осколочную гранату, трава 

костенеет на глазах и капканом хватает 

за ноги зазевавшихся вражин. А из тво- . 
его тела вырастают костяные отростки, ol я a | * 
ранящие недоброжелателей. Кроме To- | ь 
го, в совокупности с другими школами 
магии заклинания костей порождают “sy 
жуткие извращенные эффекты. bm ==. 


Кто сказал, что алхимия - лженаука? 
Алхимия вообще не наука. Перед на- 
ми искусство. Школа Алхимии - это 
как традиционная и нетрадиционная a a 
медицина в одном флаконе. Захотел - 

искалечил пациента, захотел - попра- 

вил себе здоровье. Трави; заражай 3 = 
болезнью, мгновенно пожирающей 
одного монстра вслед за другим; пор- 
ти врагам, в конце концов, кислотно- 
щелочной баланс. Или, наоборот, ук- № 4 
репи свое тело, улучши оружие, yn- i 


рочь броню. . = 
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Эй, ты чего такой злой? Дурной глаз 
плюс скверное слово, плюс черная ду- 
ша равняется... хорошему шансу сде- 
лать из неприятеля неповоротливую 
боксерскую грушу. Сглаз, порча, наго- 
вор, приворот, отворот, от ворот пово- 
рот - все в твоей власти. Преврати са- 
мого здоровенного врага в хилое су- 
щество, переломи его щелчком паль- 
WEB, а остальных заставь от страха 
драпать с поля боя. 

ыы пя, 


Тебе не нужно годами сидеть в душной 
келье, чтобы снизошло благословение. 
Нет необходимости быть семи пядей во 
лбу. Просто почувствуй, как благое 
слово рождается внутри тебя. Чтобы 
выпустить его наружу, нужно лишь отк- 
рыть рот. Скажи слово, и ты - сильнее 
великана, еще слово - быстрее ветра, 
еще - крепче дуба. Враги истекут по- 
том и кровью, пытаясь повергнуть тебя. 
ь A 
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Тебе нет нужды знать корпускулярно- 
волновую теорию, чтобы прожечь дыр- 
ку в теле неприятеля, верно? Это же 
магия. Ты оперируешь сгустками света 
по наитию, отчего врагам не становится 
легче. Лазеры, фотонная бомбардиров- 
ка, радиоактивные волны - в руках 
одаренного физика-экстрасенса все 
средства хороши. Освети все вокруг 
или погрузи окружающий мир во тьму. 


гы ик 
‘кажут некотор 
неправы. 3 


На заре развития компьютерных игр в 
ролевом жанре преобладали неказуаль- 
ные КРС. Как ни странно, в начале циф- 
ровой эры они имели более глубокий иг- 
ровой мир, чем в современности. Старые 
КРС фокусировались на колоритных пер- 
сонажах и ярком, захватывающем сюже- 
те. Это было естественно при тогдашнем 
зачаточном состоянии графических тех- 
нологий. Но все люди разные. Потреб- 
ности тех, кто хотел поиграть в ролевуху 
с простым и динамичным геймплеем, да- 
ли жизнь облегченному варианту КРС. 
Ветераны компьютерных игр частенько 
называют Diablo-nogo6uHble проекты «ро- 
галиками». Нет, это не имеет никакого 
отношения к хлебопекарной деятель- 
ности. Слово это произошло от назва- 
ния самой первой Action/RPG - Rogue: 
The Adventure Game. В то 
время как на 
компьютерах 
ценителей роле- 
вых игр прочно 
осели Akalabeth: 
World of 


Darkness и Wizardry: 
Proving Grounds of the Mad 
Overlord, рядовые геймеры, 
которых становилось все 
больше и больше, ощущали 
потребность в более простых, 
легких и скоротечных решени- 
ях. В 1983 году под DOS была 
выпущена Rogue, главное отли- 
чие которой от других КРС зак- 
лючалось в более упрощенном 
игровом процессе: тебе не нуж- 
но было держать в голове комп- 
лекс характеристик героя, а баталии 
стали очень стремительными. По сути, 
геймплей представлял собой простую 
зачистку подземелий, сдобренную оби- 
лием боевых действий. С никудышной 
графикой и невыразительным, прими- 
тивным сюжетом, Rogue, тем не менее, 
породила тягу к повторным прохожде- 
ниям. Дело в том, что игровой мир в 
ней автоматически генерировался. При 
повторном прохождении игрок получал 
новые многоуровневые подземелья. Это 
был настоящий прорыв! Rogue превра- 
тила почти шахматные ролевые бои того 
времени в простой “hack’n’slash”. Имен- 
но эта игра и положила начало 
Action/RPG как отдельному поджанру. 
Еще одним знаковым проектом стал 
Dungeon Master 1989 года выпуска. 
Он не обладал той простотой, что была 
в Rogue, однако подарил нам “point 
and click”. Впервые в истории компью- 
терных ВРС в игре можно было управ- 
лять героем мышкой. Причем, 
сам бой превратился в череду 


быстрых кликов, в отличие от долгих 
пошаговых битв большинства ролевух 
того времени. Таким образом, в под- 
жанре Action/RPG бои стали намного 
динамичнее. 


До середины 90-х с Action/RPG ничего 

особенного не происходило. Но в 1996 

году новой вехой в развитии поджанра 

стало бессмертное творение Blizzard 

North - Diablo. Ее отличительными чер- 

тами были: изометрический вид в «три 

четверти», произвольно генерируемые 

подземелья и, естественно, непрерывное 

пощелкивание мышкой. С очередным 

прохождением менялась не только гео- 
метрия уровней - игровые закутки насе- 

лялись новыми видами врагов. Набор 

второстепенных заданий тоже менялся 

от раза к разу. Красивая графика, отлич- 

ный звук и приятный интерфейс сыграли 

свою роль. Как и качественная реализа- 

ция сетевых режимов вкупе с онлайно- 

выми сервисами. Diablo привлекла ог- 


ромное количество игроков. В том числе тех, кто о 
Rogue даже и не знал. Так появился новый игровой 
культ - культ Diablo. 


Бешеная популярность игры от Билла Ропера и Ко по- 
родила огромное количество игр-клонов. Амбициоз- 
ные разработчики, на каждом углу выкрикивающие 
слова «Убийца Диабло», пытались повторить подвиг 
Blizzard. Однако хоть в чем-то 
превзойти Diablo удалось лишь 
немногим играм. Кроме, естествен- 
но, Diablo II (2000), 
массовый отклик по- 
лучили Випдеоп 
Siege (2002) и 
Sacred (2004). Пос- 
ледний проект выде- 
лялся ездовыми ло- 
шадками и использо- 
ванием различных 
комбо, составленных 
из заклинаний и умений. 
А Dungeon Siege, главным 
образом, запомнился 
полностью трехмер- 
ным движком, ог- 
ромным миром и 
возможностью управ- 
лять группой героев. Не- 
давняя же Dungeon Siege 
II, по сути, является клоном своей первой части. Ho, 
все же, переплюнуть Diablo и Diablo II не удалось ни- 
кому - качество игр было отменным, да и сетевые ре- 
жимы оказались на редкость удачны. 
Сегодняшний герой - «Магия Крови» - выглядит 
красивее, интереснее и оригинальнее всех перечис- 
ленных блокбастеров. Осталось только тщательно 
вылизать мультиплеер и можно рассчитывать на то, 
что пьедестал наконец-то пошатнется под но- 
гами Diablo. 
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Codename: Panzers, Phase Two — стратегия в реальном времени, 
действие которой происходит в период Второй Мировой войны. Kak 
и первая игра серии, она состоит из трех кампаний, в каждой из 
которых события освещаются с разных точек зрения: от лица 
представителей стран Оси — Италии и Германии, Союзников — 
Англии и Америки и югославских партизан. В каждой главе вы 
встретитесь как с уже знакомыми, 

так и новыми героями сражений 


Основные особенности: 


e 3 кампании, в числе которых 
югославская 


® новые герои и новая нация — 
Италия 


® новые районы боевых действий: 
Африка, Италия, Югославия 


® новые стратегические воз- 
можности в ночных миссиях: 
выключите свет у своих войск и 
ошеломите врага внезапной 
атакой 


@ СОТНИ HOBbIX строений и объ- 
ектов 


® более 20 новых юнитов 


® сотни заданий — как ОСНОВНЫХ, 
так и дополнительных и даже 
секретных 


@ разные способы прохождения 
Каждой миссии 


® новый кооперативный режим в 
многопользовательской игре 


® полная свобода по моди- 
фикации игры в приложенном 
редакторе 


iC. дм Е 


© 2005 CDV Software Entertainment АС. Все права защищены. CDV, графический знак CDV и 
Codename: Panzers, Phase Two являются товарными знаками CDV Software Entertainment AG 
или Stormregion. Все остальные товарные знаки являются собственностью соответствующих 
владельцев 

© 2005 Nival Interactive. Все права защищены. Исключительное право на распространение на 


территории России, стран СНГ и Балтии принадлежит ЗАО «1С» 
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САМЕЗ СОМУ 


OAC ИСТ ФАНТАСТИШ! 


роснуться 
в Хитроу. 
Накануне 
бате Ое- 
velopers Conference 
Europe — события, 
помеченного крас- 
ной галочкой в ка- 
лендаре любого 
уважающего себя 
разработчика. При- 
обрести билет на 


мелочь, оставшую- 
ся с прошлой по- 
ездки в самую 
дождливую страну 
в мире, и добраться 
на лондонской под- 
земке до отеля. 
Главное - не рас- 
терять по дороге 
воспоминания о 
Games Convention, 
прошедшей неделю 


назад в Лейпциге. 
Принять душ, заб- 
раться в ближай- 
шую кафешку 
Starbucks, заказать 
самого крепкого 
кофе и усесться за 
ноутбук. 
Отмотаем пленку 
назад. 

Проснуться в Шо- 
нефельд. Не за- 


держиваясь в бер- 
линском аэропор- 
ту, рвануть в Лейп- 
циг. Бешеный ритм 
жизни. И так всег- 
да, и так везде. 
Посмотреть сотню 
игр за три дня на 
крупнейшей евро- 
пейской выставке — 
миссия из разряда 
невыполнимых. В 


расписании маячат 
встречи с разра- 
ботчиками, пресс- 
показы — когда все 
успеть? Стоящих 
проектов, правда, 
немного — десятка 
три. О них мы и 
расскажем в этом 
и следующем но- 
мере «РС ИГР». 
Мы заботимся о 


тебе и о твоем 
времени: высевать 
золотые крупицы 
из тонн грязи нам 
не впервой. 

Games Convention 
для прессы — мя- 
сорубка. Хотя это 
не предел. Амери- 
канская выставка 
ЕЗ - гигантский 
кухонный комбайн. 
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Именитые зару- 
бежные сайты, для 
которых критична 
оперативность, 
высаживают в 
Лос-Анджелесе 
целые десантные 
подразделения 


своих помощников. 


Иначе уследить за 
всем происходя- 
щим попросту не- 
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ЧАСТЬ ПЕРВАЯ 


возможно. В Лейп- 
циге масштабы, 
конечно, помень- 
ше, но головной 
боли тоже хватает. 
Что приятно, в 
этом году органи- 
заторы GC отдали 
первый день на от- 
куп прессе. Взгля- 
нуть на новые про- 
екты в кои-то веки 


можно в спокой- 
ной, миролюбивой 
обстановке. В вы- 
ходные же легионы 
немецких геймеров 
маршируют по тер- 
ритории комплекса 
и сеют разрушение 
на своем пути. Со- 
вершенно обыден- 
ное явление — 
застрять в пробке 


в крошечных тон- 
нельчиках, соеди- 
няющих холлы, и 
опоздать на оче- 
редную встречу. 
Умиляют презен- 
тации на родном 
языке организато- 
ров, подкреплен- 
ные раздаточными 
материалами 
опять же на не- 


мецком. Все добро 
сливается в мусор- 
ное ведро при пер- 
вой же оказии — 
себе оставляем 
только СО со 
скриншотами и ар- 
тами. Они, к 
счастью, на уни- 
версальном языке 
графики. 

К чему столь 


яростное вступле- 
ние? Чтобы ты по- 
нимал, с каким 
трудом даются ре- 
портажи с выстав- 
ки, и насколько 
ценной является 
информация из 
первых рук. Мы 
делаем это все для 
тебя. Лично для 
тебя! 


F.E.A.R. 


ЖАНР ИГРЫ: 
First-Person Shooter 


ДАТА ВЫХОДА: 
октябрь 2005 года 


ИНФОРМАЦИЯ 
В ИНТЕРНЕТЕ: 
www.whatisfear.com 
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Каемся: презента- ч > 
цию F.E.A.R. мы В ИИ 
чуть не прогуляли. На выставке 

надо успеть повсюду, а демо-версию мы уже давно выкачали 
из Сети. Слава богу, здравый смысл возобладал, и мы уви- 
дели уровни, которые не вошли в демку, и даже немного по- 
играли. Впрочем, продюсер проекта Францис Yon (Francis 
Choi) не выдержал и лично продемонстрировал, как надо 
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Call of Duty 2 


ЖАНР ИГРЫ 
First-Person Shooter 


ДАТА ВЫХОДА 
конец 2005 года 


ИНФОРМАЦИЯ 

В ИНТЕРНЕТЕ 
www.callofduty2.com/ 
cod2/index.html 


Сиквел Call of Duty, что 
приятно, показывали имен- 
но на РС: пока, слава богу, с рабочими версиями для Xbox 
360 туго. Нам казалось, что мы вряд ли сможем вынести еще 
одну игровую интерпретацию «Спасения рядового Райана», ан 
нет - застряли на стенде Activision минут на двадцать. Сухой 
остаток от того, что увидели: режиссура, конечно, убийствен- 


—— = == 


ная. Во время скриптовых сценок кажется, что перед 
тобой фильм, а не игра (контузия потрясающе реалис- 
тична): забываешь о мышке и клавиатуре и тупо пя- 
лишься на экран. Ну а в остальном - обычный, средне- 
го пошиба шутер на тему Второй мировой, но дина- 
мичный - этого у него не 
отнять. 


проходить ЕЕ.А.В. Рассказывать в двадцатый раз об 
атмосферности иг- 
ры глупо: C.T.P.A.X. 
совсем недавно 

был темой номера. 

А вот об искус- 
ственном интеллек- 
те молчать никак не 
можем: клонирован- 
ные солдаты не да- 
вали нам вздохнуть 
спокойно. И за углом 
прятались, и от гра- 
нат убегали, и пре- 
больно огрызались. 
Уверены, в октябре 
будет жарко! 


1 ern pulcTabl были 
2 тители выставки 
" И вованы F.E.A.R. [о 
это лучшая игра 2005 года. 


GC Developer Conference Age of Empires Ш 


В пику раскрученной американской конференции разработчи- 


é ЖАНР ИГРЫ: 
ков СОС организаторы Games Convention Real-Time Strategy 
решили с 16 по 18 ав- ДАТА ВЫХОДА: 
густа провести свой октябрь 2005 года 
слет создателей игр - ИНФОРМАЦИЯ 
GC Developer В ИНТЕРНЕТЕ: 


Conference (GCDC). Me- 
роприятие, конечно, не 
такое масштабное, как в 
США, но внимание оно, 
тем не менее, привлек- 


www.ageofempires3.com 


B Age of Empires III 
на выставке мог по- é 
играть любой желаю- me м a ши ыы, 


1 
1 
Г 


i № Ч — ee о 
ло. В немалой степени за щий, а посему на писиш- “% & A Бабы: 
счет знаменитостей, поу- I ных стендах Microsoft № 

ee ~ 
чавших своих молодых всегда было людно. Версия к 


работала как часы, что неудиви- 
тельно: релиз запланирован на ок- \ 
тябрь. На экране монитора игра смот- 
рится несколько хуже, чем на скриншо- 
тах, которыми регулярно подкарм- 
ливает издатель журналистов и гей- 
меров. Впрочем, все искупает 
геймплей. Управление интуитивно 
понятное, а миссии интересны и 
разнообразны. Любопытная под- : 
робность: на многих картах f 
раскиданы «сокровищницы» с 
ресурсами. Разогнав горстку 
охранников, ты сможешь поп- 
равить свое экономическое поло- 
жение. Иногда это здорово помо- 
гает. Впрочем, замолкаем: игра 
вот-вот появится на прилавках 
магазинов. 


коллег. GCDC посетили и Билл Ропер (Bill Roper) - бывший 
рупор Blizzard’a, и Брюс «он придумал Age of Empires» 
Шелли (Bruce Shelly), и Питер Молине (Peter Molyneux). Не 
исключено, что амбициозным разработчикам придется и на 
следующий год раскошелиться на поездку в Германию. 
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ЖАНР ИГРЫ: 
Third-Person Action 


ДАТА ВЫХОДА: 
IV квартал 2005 года 


ИНФОРМАЦИЯ 
В ИНТЕРНЕТЕ: 
www.kingkonggame.com 


Бесспорно лучшая иг- 
ра по кинолицензии за 
всю историю сущест- 
вования индустрии. 
Мишель Ансель (Michel Ancel), создатель Rayman и Beyond 
Good & Evil, теперь выступающий в роли продюсера проекта, 
в ответ на такой комплимент растрогался: видно, что делает 
все с любовью. Реалистичная графика, правдоподобная физи- 
ка, озвученные актерами персонажи, отсутствие интерфейса 
на экране, вид от первого лица при игре за Джека - все вмес- 
те дает потрясающий эффект погружения. Приплюсуй к этому 
тот факт, что Питер Джексон (Peter Jackson), режиссер ки- 
нополотна, выступает в роли цензора. За сюжетную линию и 
передачу атмосферы переживать не стоит. 


Prince of Persia 3 


ЖАНР ИГРЫ: 
Third-Person Action 


ДАТА ВЫХОДА: 
IV квартал 2005 года 


ИНФОРМАЦИЯ 

В ИНТЕРНЕТЕ: 
www. princeofpersia- 
game.com 


Продюсер игры - ca- 
мый зажигательный 
персонаж выставки. 
Энтузиазму рассказ- 
чика, живо расписы- 
вающего прелести проекта пятнадцатый раз на дню, можно 
только позавидовать. Впрочем, сама игра тоже далеко не 
скучная. Принц, повинуясь сюжетной линии, страдает раздво- 
ением личности. Борьба Добра со Злом набирает новые обо- 
роты - теперь и внутри героя. Геймплей стал более разнооб- 
разным. Принц в обличии монстра ведет себя агрес- 
сивно и яростно, действует 
напролом: этого так не хвата- 
ло двум предыдущим частям 
серии. И, да, нам показали 
схватку с гиган- 
тским боссом. 
Хватит облизы- 
ваться на консоль- 
ный хит God of 
War, так и не доб- 
равшийся до наших 
палестин: Prince of 
Persia 3 выглядит 
не хуже. 
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Tom Glancy’s Ghost Recon: Advanced Warfighter 


ЖАНР ИГРЫ: 
Tactical Shooter 


ДАТА ВЫХОДА: 
ноябрь 2005 года 


ИНФОРМАЦИЯ 
В ИНТЕРНЕТЕ: 
www.ghostrecon.com/ 
us/ghostrecon3 


Из названия очередной 
части Тот Clancy’s 
Ghost Recon таин- 1 
ственным образом ис- — И = т = 
чез порядковый номер: разработчики намекают, что пора на- 
чать сериал с нуля. Показанная нам РС-версия Advanced 
Warfighter выглядит потрясающе; игра уже сегодня поддер- 
живает все то, что Valve только собирается 
воплотить в грядущих расширениях для 
Half-Life 2. Действие Ghost Recon 
из джунглей и степей переносится | 
в город Мехико, ( 
где отряд из четве- 
рых солдат, оснащен- t 
ных по последнему cno- = 
ву техники, должен расп- 
равиться с какими-то там 
скучными террористами. Самое 
потрясающее нововведение: ты 
можешь разбежаться, резко 
присесть и с ветерком прое- 
хаться на заднем месте от 
одного укрытия к другому. 
О-о-о, революция! 


А что там на 
приставках 
НОВОГО 
поколения? 

Вот интересная история 
о том, как Вейс разра- 
батывает проект для 
консолей нового поко- 
ления. Разработчики ни- 
как не могу освоиться с = 1. и 
начинкой Xbox 360, поэ- № Е 
тому The Outfit, экшен- *=="="="="™ 

стратегию по мотивам Второй мировой, команда пока разраба- 
тывает на РС. Именно компьютерную версию игры нам пока- 
зали на выставке, предварительно сообщив, что на «персо- 
налках» The Outfit Hv в коем случае не выйдет и останется 
эксклюзивом для Xbox 360. Верится с трудом, ведь подавляю- 
щее большинство игр для новой консоли от Microsoft (напри- 
мер, Quake 4 или The Elder Scrolls: Oblivion) рано или 

поздно появится на компьютерах. Почему бы и Relic не выпус- 
тить (уже почти готовую!) РС-версию своего The Outfit? Be- 

рим, что выпустит. Подождем! 
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Tomb Raider: Legend 1 Total Overdose 
ЖАНР ИГРЫ: 1 ЖАНР ИГРЫ: 
Third-Person Action : Third-Person Shooter 
ДАТА ВЫХОДА: 1 ДАТА ВЫХОДА: 
начало 2006 года осень 2005 года 
ИНФОРМАЦИЯ ИНФОРМАЦИЯ 
В ИНТЕРНЕТЕ: В ИНТЕРНЕТЕ: 


www.tombraider.com www.totaloverdose.com 


Одна четверть соро- 4 
коградусной текилы — № ее м ны ши шииш вы па вы пы = 
Serious Sam (не поддающиеся исчис- 

лению толпы врагов) и три четверти сладкой газировки Мах 


«Только смотреть, не 

трогать», - предупреди- 
ли нас, прежде чем по- 
казать играбельную вер- 


сию. Прямо как в зоопар- = Payne (мы, конечно, о Slo-Mo и прыжках с вывертами). Хоро- 
ке - с рук не кормить. Хоть игра еще сыровата, но сомнений в шенько взболтнуть и выпить залпом. Простой, но действенный 
ее хитовости нет. Провал Angel of Darkness - последствия рецепт коктейля Total Overdose. Игра посвящена самым 
старческого маразма Core Design, выпустившей с десяток зрелищным способам расправы с противниками и сдобрена 
дрянных поделок о похождениях Лары. Crystal Dynamics доброй порцией самоиронии. На экране показывают 
реанимировала серию - Tomb Raider: Legend выг- - почти тарантиновское кино - удивитель- 


лядит очень привлекательно со всех сторон. От Е к ное сочетание сти- 
мистической завязки в духе Indiana Jones до ля и юмора. 
геймплея а-ля Prince of Persia. Мы поразились, Приятно осоз- 
насколько естественно стала двигаться мисс навать, что ре- 
Крофт. Не меньше завораживали паззлы, в жиссером все- 
основе которых лежит отличная игровая го происходя- 
физика. Нужно опрокинуть каменный щего действия 
столб? Бросаем гранату к подножию выступаешь сам. Вот 
или раскачиваемся на веревке и только графика под- 
толкаем вершину ногами. В нашем качала... 
хит-параде игр, представлен- с" 

ных на выставке, Tomb ‚ =“ 
Raider уверенно дер- 
жится в первой 
тройке. 


* = 
i 


р Hitman: Blood Money 
Симфонический концерт И 


По хорошей тра- 


г. 
ls | Third-Person Action I "1 


Ne = oe 9 
диции первый 7 aw г || м 1 
С | г ДАТА ВЫХОДА: \ - # 
Ра в | г начало 2006 года |® т в.“ =. || 
onvention за- 

1 - — ИНФОРМАЦИЯ | i. 1 
а 1 В ИНТЕРНЕТЕ: I | | 
ническим концер- 1 www. hitmanblood- Г та 7 1 || 
том игровой музы- || money.com . > = $ ; | I 
ки. Каждый, кто rt || Сорок седьмой - ; J т ра st I 
выдержал битый в | наемный убийца, : "1 
час вступительных | ae 1 предпочитающий | `` I 
речей на немецком 1 =. — ы | убивать эффектно. Г I 
языке, мог nocny- It 1 На этот раз герой И 

I ee ell был замечен в казино, среди толпы зача- 


шать музыку из 
The Elder Scrolls: 
Morrowind, Battlefield 2, SpellForce II: Shadow Wars, 
Arcanum: of Steamworks and Magick Obscura и ewe доб- 
рого десятка компьютерных и консольных игр в безукориз- 
ненном исполнении чешских музыкантов. Концерт привел дистанционной взрывчаткой, 
публику в полнейший восторг: дирижера трижды вызывали = Кому-то сломали шею, 
на бис, и весь зал - разработчики, жур- | al р: еще кого-то использо- 
налисты и простые игроки - i : вали в качестве живого 
аплодировали стоя минут, щита, а затем сброси- 
наверное, десять. ли с балкона. Кстати, 
теперь сорок седьмой 
получает за свою ра- 
боту деньги, кото- 
рые есть куда пот- 
ратить. Выбирать 
киллерское снаря- 
жение - ни с чем 

не сравнимое удо- 

вольствие! 


baw eee = 


рованных леди Фортуной. Мы всегда знали, что азартные игры 
до добра не доводят - статистика пройденного уровня впечат- 
ляет. Кто-то был жестоко убит 
в лифте, кого-то подорвали 


Е м Лара и Хитма 

EAB owenenter раз : = 
везла гу = 
meynyrauence платф ; 
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ИТ-решения Samsung для бизнеса 


HaCaT, что ыногие прауспевааснцие KOM выбрали тезнану Samsung 
пли построения внутренней инфорыациюнаой структуры. Прхидуюты Samsung 
помогают добетаться успоха в GeO кли глобальным корпорацияь, так 
и HONE MIM, Революционный Tenor, иопользувольие в НАШИХ 
ноутбуках, печатных устройствах иимовзысорах, посмьсгтяьот Samsung mo npany 
называться ведущий МТ -кевланиний, 


Галерея Semaung: г. Москва, ул. Тверская, д. ВТ. стр. 1. = 
Wietpopaam аоныьей центр: 8-800-200-0400} sew aes Ton сре енярирюенылн 


The Godfather 


ЖАНР ИГРЫ: 
Third-Person Action 


ДАТА ВЫХОДА: 
начало 2006 года 


ИНФОРМАЦИЯ 

В ИНТЕРНЕТЕ: 
www.eagames.com/ 
official/godfather/ 
godfather/us/home.jsp 


; yl 


Здорово радует воз- ден" 
можность сделать из = м мя ми 
главгероя настоящую индивидуальность, поработав над его 
внешностью в простеньком редакторе, а затем лицезреть пло- 
ды своего творчества не только во время игры, но и в сюжет- 
ных видеороликах. Познакомиться с бандитским Нью-Йорком 
45-го года нам поможет Вито Корлеоне: он всегда готов 
выдать толковому гангсте- 
ру поручение. За- 
дача «шестерки» 
Крестного отца 
очевидна - сде- 
лать свой мафиоз- 
ный клан самым 
влиятельным в го- 
роде. Во многих сю- 
жетных поворотах 
можно узнать знако- 
вые сцены из филь- 
ма и книги, но в це- 
лом нас ожидает но- 
вый взгляд на трило- 
гию The Godfather. 


остенько, но CO 
г ем — загон для к 
рс-проектов Microsoft. 


Need For Speed: 
Most Wanted 


ЖАНР ИГРЫ: 
Racing 


| 

| 

[| 

ДАТА ВЫХОДА: 1 
[| 


ноябрь 2005 года 


ИНФОРМАЦИЯ —— ~ 
В ИНТЕРНЕТЕ: _ i 
www.eagames.com/ х 
official/nfs/mostwant- = 
ed/us/home.jsp 1 


ь = пни = ва = = 
Выяснение отношений с полицией 
всегда было нашим любимым занятием в Need For Speed. 
Адреналин в крови, сине-красные огни в зеркале заднего ви- 
да, многочисленные ловушки на пути - такое не забывается. 
В свое время создатели серии посвятили игре в кошки-мышки 
целый проект Need For Speed: Hot Pursuit. Пришло время 
вспомнить былое. Most Wanted - это последние модели Ba- 
ших любимых марок авто, современные достижения по части 
графики и улучшенный АТ охотников за нарушителями. И выг- 
лядит великолепно, и играется отлично. 


Ties That Bi 


ind 
ЖАНР ИГРЫ: 
Third-Person Action 


ДАТА ВЫХОДА: 
осень 2005 года 


ИНФОРМАЦИЯ 
В ИНТЕРНЕТЕ: 
www.sufferingti- 
esthatbind.com 


Осевшее в памяти впечатление - Ha- 
бор посвежевших уровней для оригинальной The зд 
Suffering. Ничего кардинально нового, за исклю- 

чением изменившихся игровых закутков и отпо- | Ч 
лированного графического движка. Все та же т 
спина главного героя Торка; по-прежнему / 4 
ужасные, омерзительные монстры; я 4 
такой же зубодробительный эк- 
шен, как и раньше. Разработчики 
заявляют, что поклонники пер- 


вой части будут вознаг- 

раждены за 

предан- = = 
ность - Leal 


концовка ориги- Le br ag 
нала влияет Lie 
на завязку Py 
сиквела. 

Главное - 

не поте- 

ряйте 

«сохра- 

ненку»! 


В поисках приключений 
За неделю, проведенную на СС, от узких улочек Лейпцига, 
кафешек на железнодорожном вокзале и памятников архитек- 
туры тошнит. Выставочный центр снится по ночам. Вообще 
центральную часть городка можно исследовать за пару часов, 
даже карта не нужна. Скучно! 
Последний день работы на выставке заканчиваем пораньше и 
рвем когти в Дрезден - коллеги подбивают смотаться в Кени- 
гштайн, некогда абсолютно неприступный замок. 
Последний туристический экспресс от железнодорожной стан- 
ции уходит в гору в шесть вечера: нас предупреждают, что 
спускаться придется пешком. На часах десять минут шестого, 
начинает моросить дождик. Настроение резко ухудшается, в 
команде путешественников царит паника и разногласия - по- 
хоже, имеет смысл 
оставить так и не 
покоренный нами 
бастион. За чашеч- 
кой кофе бросаем 
монету. 
Шесть ровно. Пять 
минут. Десять ми- ff 
нут. Автобуса нет. ff 
Грустный взгляд Г 
еще на минуту за- ] 
I 
i 


держивается Ha 
вершине горы, и 

мы направляемся на 
вокзал. Только отходим, как из-за поворота выплы- 
вает наш экспресс. Чем выше в гору - тем холоднее. И вот мы 
на месте - нервными перебежками с остановками на фотосессии 
поднимаемся наверх. Открывающаяся панорама захватывает 
дух. Фотографии красивы, но они, поверьте, не передают всего 
того величия, которым мы упивались два с половиной часа. 
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БУЛЬ В I-mode x 


= Ты войдешь 
1й интернет быстрее, 


‘ами компании NTT DoCoMo 


Нажми на кнопку. .. 
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ХЗ: Reunion 


ЖАНР ИГРЫ: 
Management / Space 
Simulator 


ДАТА ВЫХОДА: 
октябрь 2005 года 


ИНФОРМАЦИЯ 

В ИНТЕРНЕТЕ: 
www.egosoft.com/ 
games/x3/info_en.php 


История, значит, ee ee ee 
такая. Сотрудники Egosoft после 

выпуска Х2: The Threat задумали на скорую руку настрогать 
адд-он Х2: The Return. Да только объем работ не рассчитали: 
втиснуть такое количество идей в дополнение оказалось не- 
возможно. Тогда эгософтовцы решили без излишней спешки 
делать полноценную третью часть. ХЗ: Reunion поистине гло- 
бальна и бесконечна: за десять минут (а больше у нас време- 
ни не было) разобраться что к чему нам так и не удалось. Пок- 
лонники старушки Elite нас поймут. Можем лишь ответственно 
заявить, что обновленный движок, под- 
держивающий DirectX 
9, здорово преобразил 
экономико-космичес- 
кий симулятор. Не иг- 
ра, а конфетка! 


За пару часов 
" было сойти СУ 


Наши в Лейпциге 
Об отечественных 
проектах мы ре- 
шили в этом ре- 
портаже не пи- 
сать: о российских 
играх мы подробно 
и регулярно рас- 
сказываем в каж- 
дом номере «РС 
ИГР». Сей факт, 
однако, не означа- 
ет, что наши изда- 
тели до Лейпцига 
не добрались: напротив, они были замечены в Германии 
практически в полном составе. Россияне предпочли ярким, 
шумным залам бизнес-холл, куда обычную галдящую публику 
не допускали. Что они там делали, догадаться не сложно - 
вели переговоры и подписывали контракты. «1С» и «Акел- 
ла» договорились с Playlogic об издании на Западе «Корса- 
ров 3» и «Капитана Блада». «Новый Диск» выпустит в 
России три игры от Sunflowers (Anno 1503, Anno 1701 и 
ParaWorld), а также ХЗ: Reunion и СТ: Legends. А «1С» ло- 
кализует (барабаны, салют и восторжен- 

ные крики) The Elder Scrolls IV: 
Oblivion. 


© можно 
Ma OT 


игры света. какофонии — 


и немецкой речи. 


Commandos 
Strike Force 


ЖАНР ИГРЫ: 
First-Person Shooter _ 


ДАТА ВЫХОДА: 
| квартал 2006 года 


ИНФОРМАЦИЯ 
В ИНТЕРНЕТЕ: 


csf.pyrostudios.com 


1 1 
1 1 
1 1 
1 1 
| 1 
1 1 
я 


Очередной FPS на Ре —— 
тему Второй миро- № "9 = "™ 
вой, на сей раз на основе популярного бренда Commandos. 
Хорошо, что Commandos: Strike Force выделяется из когор- 
ты аналогичных шутеров возможностью играть за нескольких 
персонажей попеременно. Продюсер проекта воодушевленно 
демонстрировал нам военные действия в Сталинграде и наме- 
кал на удачное применение последних графических техноло- 
гий (картинка-то бледновата) и навороченный АТ супостатов 
(тоже под вопросом). Особенно понравилась игра за 
снайпера: меткое попадание сопровождается эффект- 
ным slo-mo. Сама игра с переходом в новый жанр здо- 
рово опопсела: не слишком реалистично, зато 
динамично и зрелищно. 


The Matrix: 
Path of Neo 


ЖАНР ИГРЫ: 
Third-Person Action 


ДАТА ВЫХОДА: 
15 ноября 2005 года 


ИНФОРМАЦИЯ 
В ИНТЕРНЕТЕ: 
www.atari.com/the- 
matrixpathofneo 


Переживающая не 
лучшие времена Atari возлагает 
большие надежды Ha The Matrix: Path of Neo. Предыдущий 
проект по «Матрице» - Enter the Matrix - пинали все, кому 
не лень. Однако это не помешало издателю отгрузить нес- 
колько миллионов коробок с игрой. Проект Path of Neo, прав- 
да, кажется более перспективным, нежели его предок. Нам 
дадут поиграть лично за мистера Андерсона, а не за второсте- 
пенных персонажей. Также разра- 
ботчики постарались воспроизвес- 
ти в игре то, что мы видели в 
фильме. Neo по ходу пьесы креп- 
чает и обзаводится новыми 
суперспособностями: ес- 
ли поначалу он может 
лишь замедлять время и 
ускорять свои атаки, то 
потом он лихо уворачи- 
вается от пуль и видит 
мир в знаменитых зеле- 
ных кодах. Да что мы 
распинаемся: ищи 
превью в этом номере. 
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Модемы 


56к 


Береги свой 2УХЕЕ смолодуу, 


Смотрите новые приключения 
Масяни на нашем сайте: 


НА КОВЕР! 2 | GAMES CONVENTION 2005 


The Chronicles of Narnia: 
The Lion, The Witch and The Wardrobe 


a 
ЖАНР ИГРЫ: т 1 
Third-Person Action l 


ДАТА ВЫХОДА: 
ноябрь 2005 года 


= 
| 
|| 
|| 
ИНФОРМАЦИЯ || 
| 
| 
|| 
1 


В ИНТЕРНЕТЕ: 
http://disney.go.com/ 
disneyinteractive/ 
narnia/ 


Дельцы из Disney, || 
не уходя с рынка Me- fl 
диапродуктов для са- 
мых маленьких, решили поймать в свои сети и более взрос- 
лую аудиторию. На роль подопытного кролика выбрана игрои- 
зация грядущих The Chronicles of Narnia. Четверо подрост- 
ков попадают в параллельный магический мир и вступают в 
схватку с Белой Колдуньей. В Лейпциге давали потрогать 
Р52-версию этого экшена. Впечатления смешанные: с одной 
стороны, есть интересные задумки (чего стоит хотя бы взаи- 
модействие героев и комбинирование 
их атак), с дру- 
гой - схватки 
показались нам 
какими-то сум- 
бурными. И, да: 
без геймпада, 
похоже, играть 
будет крайне 
неудобно - 
геймплей «за- 
точен» под консоли. 


Unreal Tournament 2007 ae 
р 

ЖАНР ИГРЫ: pe Е 
First-Person Shooter 1 I 
ДАТА ВЫХОДА: 1 4 |] 
Ill квартал 2006 года "= ae : 1 
1 

ь" 


ИНФОРМАЦИЯ | 
В ИНТЕРНЕТЕ: tg am 
www. unrealtourna- Г 2 
ment2007.com ’ 
Построенная Ha движ- 
ке Unreal 3.0, игра 
призвана демонстри- 
ровать возможности 
железа следующего 
поколения. Главный вопрос, который всех заботит: насколь- 
ко долгим будет время загрузки карт? Вечность? По словам 
главного дизайнера Джеймса Брауна (James Brown) стри- 
минговая технология позволит даже не думать об этом. Кста- 
ти, разработчики открещиваются от слова «уровни». 
В UT2007 - это целые игровые облас- 
ти. Например, ог- 
ромный завод, 
где собирают и 
раскрашивают 
роботов. В плане 
геймплея игра 
стала более при- 
земленной: 
прыжки в стиле 
гонгконгских бое- 
виков ушли в 
прошлое, рулит 
ближний бой. Вер- 
ное решение! 


goth habes в 
тот раз было nel 
немного. A marib: 
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Caesar IV 


ЖАНР ИГРЫ: 
Management 


ДАТА ВЫХОДА: 
IV квартал 2006 года 


ИНФОРМАЦИЯ 
В ИНТЕРНЕТЕ: 
www.caesariv.com 


Спустя семь лет 
после выхода 
Caesar III (разработчик - 
ныне закрытая студия Impressions Games) компания 
Vivendi без излишнего пафоса представляла четвертую часть 
знаменитой градостроительной серии. Создание игры поручи- 
ли Tilted Mill Entertainment, образованной выходцами из 
Impressions Games. Старший дизайнер 
проекта Тони Лейер (Tony Leier) и 
президент Tilted Mill Крис Беатрис 
(Chris Beatrice) - милейшие люди - за- 
верили нас, что насчет преемственнос- 
ти традиций беспокоиться 
не стоит. Игра уже сей- 
час выглядит опрятно и 
привлекательно: на пре- 
зентации Тони битых 
полчаса терзал на 
удивление стабильно 
работающую альфа- 
версию. Все самые 
вкусные подробности 
относительно Саезаг $ 
IV - в следующем ! mw 
номере журнала. 


> 
г 
} 


т 


=, 


Дайте пощупать PS3!!! 
Памятуя о том, что 
врага надо знать в 
лицо (шутка!), мы 
отправились на 
презентацию $опу. 
На огромном стен- 
де, занимающем 
почти половину 
третьего холла, 
был аншлаг: мы 
стояли чуть ли не 
на одной ноге. Ра- 
зочарованию не 
было предела: презентация прошла, как всег- 

да, на немецком. Вместо того чтобы рассказать о PlayStation 
3, функционеры Sony хвастались продажами PS2 и вещали 
06 играх, которые уже давно никому не интересны. Скукота! 
Реабилитировалась Sony только спустя два часа, уст- 
роив фуршет со знатным немецким пивом и шведским 
столом. Интеллигентные западные журналисты не 
упустили возможность принять на 

я грудь и под конец ме- 
роприятия, поднабрав- 
шись, тушили бычки 
прямо о барную стой- 
ку. Ох, как это по-рус- 
ски! Ну и мы, конечно, 
там были, мед-пиво пи- 
ли, по усам текло, да в 
рот не попало... 


Ри 
Продолжение № 
следует... 
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MOTHERBOARDS. 


Наследие тысячелетии 


в технологиях будущего. 


. Чипсет Intel 955Х; поддержка Dual Core CPU; 
FSB 1066 / 800 MHz; 

+ Dual channel DDR2 533/667 x4 DIMMs with ECC; 
+ P-ATA x 3, S-ATAII x 4, S-ATA x 4; 

. PCle xl6, 3 x PCle x I; 

. 7.1 channel, HAD; 

* Dual Broadcom GbE LAN; 

+ IEEE 1394b & 1394a (Fire Wire); 

* go 8 noptos USB 2.0 


Foxconn 955X7AA 


« Чипсет Intel 915PL; 

. LGA775 для Intel Pentium 4EE/Prescott CPU; 
FSB800; Dual channel DDR 400/333 x 2 DIMMs; 
. 1x P-ATA, 4 x S-ATA 150 (RAID 0, 1, 0+1); 

. Audio 7.1; GbE LAN; IEEE 1394a; 

. go 8 портов USB 2.0; 

* 1xPCle x 16, 1x PCle x 1, 3 x PCI, 1 x FGE 8X; 
. Foxconn F.G.E. 8X совместим с AGP 8X, 
поддержка 2х мониторов 

(Windows 2000/ХР) и Microsoft DirectX 9.0. 


Foxconn 915PL7AE 


. Чипсет nVIDIA NF4 Ultra; 

. Socket 939 ana AMD Athlon™ 64/64FX CPU; 

. FSB 2000 MT/s, HyperTransport™; 

. go 4GB Dual channel DDR400/DDR333/DDR266; 
. 1xPCle X16, 2 x PCle ХЛ, 4 x PCI; 

. 4x Serial ATA II (RAID 0, 1, 0+1); 

. Audio 7.1, AC97; GbE LAN, IEEE 1394a; 

* go 8 портов USB 2.0 


WinFast NF4UK8AA 


CASES ‘n° COOLERS. 


z 
UO 
к со 
Qa 
am < Г © 
S $ 3 = Q 2 
in 4 т 7 Ч т 
т = < р 5. = 
Е Е - Е Е о 


Собственное производство высококачественной стали « Лицевые панели изготовлены в соответствии со стандартами ведущих мировых производителей 
Легендарные блоки питания FSP, HiPro, CWT ‹ Сборка ПК без использования инструмента во всех моделях корпусов 
Дополнительные вентиляторы и USB панели в базовой конфигурации * Более 100 моделей во всех ценовых категориях 
Широкий ассортимент вентиляторов для процессоров AMD и Intel 


Москва: Pronetgroup - (095) 789-3846; Ultra Computers - (095) 775-7566; Инкотрейд - (095) 785-8659; Кит - (095) 777-6655; Компьютадор - (095) 274-7300; НИКС - (095) 974-3333; Полярис - (095) 755-5557; 
Альметьевск: Компьютерный мир - (8553) 25-38-29; Волгоград: ЮКК МТ - (8442) 49-19-20; Краснодар: Игрек - (8612) 210-98-50; Красноярск: КАПИТАЛ-СЕРВИС - (3912) 63-60-30; Курск: КомпьюЛэнд - (0712) 56-46-43; 
Курчатов: КомпьюЛэнд - (07131) 2-31-22; Липецк: Регард - (0742) 22-13-09; Набережные Челны: КЦ "Next computer" - (8552) 39-03-38; Нижнекамск: КЦ "Next computer" - (8555) 43-79-82; Нижний Новгород: АйТиОН - (8312) 74-85-90; 
ВИСТ-НН 000 - (8312) 78-48-78; Ником-Медиа (8312) 34-11-34; ЮСТ - (8312) 30-16-74; Новосибирск: ЗЕТ ИСК - (3832) 125-142; Новый Уренгой: Все для офиса - (34949) 5-55-55; Омск: ТНТ 000 - (3812) 36-82-42; 
Электронный рай - (3812) 51-04-04; Рязянь: Ultra - (0912) 205-205; Самара: Прагма - (8462) 16-32-87; Саратов: АТТО - (8452) 444-111; Томск: Стек - (3822) 554-554; Улан-Удэ: Снежный Барс - (3012) 43-00-00, 43-55-15; 
Хабаровск: Диалог Плюс - (4212) 50-37-06; Дальком - (4212) - 42-86-72; Челябинск: Алиас - (3512) 37-8717; Чита: Вавилон - (3022) 32-55-00. 


ASBIS’ ASBIS ‘q Dina Victoria m rlion Lede an & Тринити Лоджик 


www.asbis.ru www. dvcomp.ru comm WWw.tl-c.ru 


НОВОСТИ 


Права на создание кинофильма 
по мотивам популярного стелс- 
экшена Splinter Cell перешли 
от кинокомпании Paramount 
Pictures к DreamWorks 
Pictures. Причины случившего- 
ся не уточняются. Сценарий 
Джей Ти Петти (J.T. Petty) 
выброшен в мусорку, режиссер 
Питер Берг (Peter Berg) без 
боя сдал хлопушку и мегафон. 
Новый сюжет поручено сочи- 
нить писателю Дэниелю Пину 
(Daniel Pyne). Другой писатель, 
правда, помаститее - Том 
Клэнси (Tom Clancy) - и глава 
игрового издательства Ubisoft 
Ив Гильмо (Yves Guillemot) по- 
прежнему числятся исполни- 
тельными продюсерами фильма. 


Сразу для нескольких дол- 
гожданных игр была перене- 
сена дата релиза. Разумеет- 
ся, на более поздний период. 
Выход мясного шутера 
Starship Troopers сдвинулся 
всего на месяц. Игра о 3a- 
щитниках Федерации и гад- 
ких тараканах появится в 
продаже 26 октября. Военный 
экшен Commandos: Strike 
Force от талантливых испан- 
цев из Pyro Studios выйдет 
только зимой 2006 года. От- 
далились от нас в календаре 
и две игры, издаваемые 
JoWooD Productions. Роле- 
вая игра Gothic 3 и RTS/RPG 
SpellForce II: Shadow Wars 
окупируют прилавки магази- 
нов лишь в будущем году. 
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текст: Иван Гусев 


УСЭМ И МАКС СНОВА В ПУТИ? 


Комикс Sam & Мах: Freelance 
Police начал выходить в начале 
80-х, когда Пурцелл сотрудни- 
yan с издательством Marvel. По- 
том Стива приняли в LucasFilm 
Сате$. После успеха квеста 
The Secret Of Monkey Island, 
для которого он делал арт и 
анимацию, начальство одобри- 
ло кролика с собакой в качестве 
главных героев адвенчуры, и на 
свет появилась Sam & Мах Hit 
the Road. 

- Когда LucasArts решила де- 
лать сиквел Sam & Max, я кон- 
сультировал разработчиков, - 
рассказывает Пурцелл. - Потом 
мне сообщили: проект закрыт, 
но я даже представить не мог, 
что уровень ожидания игры 
столь велик. Фэны Сэма и Мак- 
са будто с ума посходили. Я 
обязательно вернусь в игровой 
бизнес. Права на Сэма и Макса 


Адвенчура Sam & Max: Freelance Police была 
закрыта почти два года назад, а поклонники пса 
в плаще и безумного кролика по-прежнему 
скорбят. Тридцать тысяч человек подписали он- 
лайновую петицию с требованием к LucasArts 
возобновить разработку игры. 
Впрочем, эта компания боль- 
ше не может создавать игры 
по мотивам комикса о Сэме и 
Максе. Все права вернулись 
к художнику Стиву Пурцел- 
ny (Steve Purcell), сейчас 
вкалывающего Ha анимаци- 
онную студию Pixar. Несмот- 
ря на успешную карьеру в 
Pixar, Стив подумывает о 
возвращении в игровую ин- 
дустрию. 


принадлежат мне. Понимаете, 

что произойдет в ближайшем будущем? 
Даже после таких «толстых» намеков, не 
стоит бить в барабан. В конце 2004 года 
немцы из Bad Brain Entertainment уже 
обещали нам резуррекцию любимых героев. 
Будем надеяться, что хоть Пур- 
целл не обманет. 


УМЕРТВЫЕ НЕ ПРОСТЯТ ОБИДЫ 


В прошлом номере «РС Игры» сообщил о зак- 
рытии канадского (головного, между прочим) 
отделения издательства Hip Interactive. Евро- 
пейский филиал решил продолжить работу и 


поспешил уверить общественность: «Все обра- 
зуется». В числе нескольких проектов, которые 
собирался выпускать Hip Interactive Europe, 
числился и кросс-платформенный ужастик 
George A. Котего’5 City of the Dead. Однако 
недавно студия Kuju Entertainment объявила 
о том, что ищет нового издателя. Интересная 
разработка, способная похвастаться физичес- 
ким движком Havoc и все еще редкой для кон- 
сольных проектов возможностью онлайновой 
игры, сразу же привлекла внимание несколь- 
ких издательств. 

Вновь пошли разговоры о бедственном поло- 
жении Hip Interactive Europe. Пресс-службе из- 
дательства пришлось распространить поясни- 
тельное письмо. Выяснилось, что в Hip 
Interactive уже давно засомневались в потен- 
циале George А. Romero’s City of the Dead. «Что 
хорошего можно ждать от создателей такого 
отстоя, как Conspiracy: Weapons of Mass 
Destruction?!» - эзоповым языком сказано в 
обращении. 


10/ 12005 
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НОВОСТИ 


Издательство Majesco 
Entertainment отменило тур- 
нир «Васе to Save 
Humanity», посвященный эк- 
шен-игре Advent Rising. Офи- 
циальная версия произошед- 
шего - компания столкнулась с 
неразрешимыми техническими 
проблемами в организации сос- 
тязания. Проблемы у Majesco 
действительно есть, вот только 
не технические, а финансовые. 
Поскольку главным призом в 
турнире являлся миллион дол- 
ларов, издательство здорово 
сэкономило, и сможет напра- 
вить сохраненные деньги на 
нормализацию ситуации внутри 
компании. Все зарегистриро- 
ванные участники соревнова- 
ния получат в утешение две 
бесплатные ХБох-игры. 


Онлайновое распространение 
компьютерных игр завоевывает 
все бОльшую популярность. 
После крупного успеха сервиса 
Steam от Valve Software, 
многие издательства подкреп- 
ляют выпуск игры на матери- 
альном носителе онлайновой 
дистрибьюцией. К примеру, 
шутер Ргеу будет распростра- 
няться через Game xStream. 
Microsoft не стала топтаться в 
сторонке. Корпорация заклю- 
чила партнерский договор с 
компанией Exent Technolo- 
gies, и отныне серии Age of 
Empires, Dungeon Siege, Rise 
of Nations и другие льются из 
Интернета прямо на жесткий 
диск поштучно за ежемесячную 
абонентскую плату. 
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'УБЕШЕНЫЙ ПЕС ТОМПСОН 


Горячий кофе ударил в 
голову юристу Джеку 
Томпсону (Jack Thom- 
pson), подобно сами 3Ha- 
ете какой жидкости жел- 
того цвета. После скан- 
дала с модом Hot Coffee 
для Grand Theft Auto: 
San Andreas, Томпсон с 
усердием электровеника 
готов очистить планету 
от игрового мусора. Из- 
датели дрожат - никто не знает, какую игру 
непорочный Джек выберет в качестве следу- 
ющей жертвы. 

Естественно, Томпсон «набычился» на Bully, 
новый проект Rockstar Games, кото- 


Вдоволь потешившись над новой игрой 
Rockstar Games, Томпсон выступил против 
The Sims 2, «уличив» ее создателей - 
Electronic Arts - чуть ли не в покровитель- 
стве педофилии. Поскольку обвинения были 
слишком абсурдны, и общественность Джека 
не поддержала, он быстренько заткнулся и 
переключил свое внимание на консольный 
шутер Killer 7 от Capcom. Проекту присвоен 
рейтинг Mature, но юрист из Флориды требу- 
ет Adults Only и распространения игры толь- 
ко через магазины для взрослых. КШег 7 рас- 
сказывает о группе наемных убийц, однако 
Томпсона тревожит не насилие, а эротичес- 
кие сцены, присутствующие в игре. Ему нет 
дела до того, что партнеры занимаются «сек- 
сом», не снимая одежды. 


рый Take-Two Interactive =— В письме на имя Патрисии Венс 


мерена издать в конце года. 
По мнению юриста, игра о 
проделках трудного под- 
ростка не должна по- 
пасть в магазины. 
- Либо вы откаже- 
тесь издавать Bully, 
либо я приложу 
все усилия для 
того, чтобы восп- 
репятствовать ее 
выходу, - приг- 
розил Джек Take- 
Two Interactive. - 
Убийства в школе 
Колумбайн измени- 
ли Америку, а вы со- 
бираетесь выпустить 
игру, прославляющую 
то, что сделали Клеболд и 
Харрис. Вы что придурки? 
Томпсон не намерен ограничи- 
ваться словами. Поскольку его ультима- 
тум отвергли, он при помощи общественной 
организации «Мироголики» (Peaceholics) 
провел акцию протеста у входа в нью- 
йоркскую штаб-квартиру. 

Джек Томпсон умело манипулирует умами аме- 
риканцев. Он выбирает правильные слова и 
примеры. Все боятся повторения колумбай- 
нского инцидента, когда двое подростков рас- 
стреляли дюжину школьников, а значит, рядо- 
вые граждане встанут на сторону красноречи- 
вого юриста. Плевать, что он и в глаза не видел 
пока не изданной Bully. 


(Patricia Vance), президента ор- 
ганизации Entertainment 
Software Rating Board, 
присваивающей рей- 
тинг играм, Томпсон 
требует убрать Killer 
7 с прилавков мага- 
3UHOB. 
— Если вы He сде- 
лаете это, обещаю 
устроить скандал, 
который приведет 
к роспуску ESRB, 
— грозится Джек. - 
Слишком уж долго 
лиса охраняла цып- 
nat. Killer 7, похоже, 
подтвердила это. 
В своем крестовом по- 
ходе против игр, Томпсон 
зашел так далеко, что высту- 
пил в защиту двадцатилетнего 
Девина Мура (Devin Moore), застрелив- 
шего троих полицейских. Мур уверял, что он 
невиновен, поскольку взялся за оружие под 
впечатлением от серии Grand Theft Auto. 
Томпсон вторил ему: 
— Девин Мур был обучен делать то, что OH нат- 
ворил. Ему дали симулятор убийства - СТА! 
Суд не принял всерьез бредни о «симуляторе 
убийства» и впаял Муру реальный срок. Гей- 
меры, тем временем, все сильнее настроены 
против «бешеного пса» Томпсона. На днях 
Джек обратился за помощью к ФБР - ему ста- 
ли приходить письма с угрозами. 
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и Bad Day L.A.- | | 
комикс ДЛЯ 
взрослых. 


On 


fe 


Ни номера не обходится без 
новости об Американе Мак- 
Ги (American McGee). Талант- 
ливому игроделу впору прода- 
вать подержанные машины - 
он умеет впарить покупателю 
самый залежалый товар. На 
днях вот договорился с книж- 
ным издательством СеНаг 
Door Publishing о выпуске 
графических романов Bad 
Day L.A., American McGee’s 
Oz и American McGee's 
Grimm. Удивительные вещи 
творятся! Если игра Bad Day 
L.A., пародирующая фильмы- 
катастрофы, выйдет следую- 
щей весной, то проекты Oz и 
Grimm, являющиеся этакими 
страшными сказками, давно и 
наглухо заморожены. 


и Продолжение Xenus 
не за горами. 


Сыроватый, но в целом прият- 
ный шутер «Xenus: Точка 
кипения» в недалеком буду- 
щем обзаведется адд-оном или 
даже полноценным сиквелом. 
Выбор зависит от компании 
Atari, являющейся мировым 
издателем игры, известной за 
бугром, как Boiling Point. По 
словам руководителя проекта 
Xenus Сергея Забарянского, 
разработка продолжения кипит 
и булькает. Общий настрой: 
устранить все недочеты ориги- 
нала. Киевская студия Веер 
Shadows также планирует в 
ближайшее время выпустить 
инструментарий для создания 
модов, так что жди наплыва 
новых миссий для игры. 


М«ЗВЕЗДНЫЕ ВРАТА» ЗАКРЫВАЮТСЯ 
И ОТКРЫВАЮТСЯ 


и Бен Лензо стоит на 
страже интересов 
Perception Games. 


Если в деле замешаны боль- 
шие деньги, в нем всегда най- 
дется место скандалу. Это на 
своей шкуре ощутили австра- 
лийская студия Perception 
Games и австрийское изда- 
тельство JoWooD. Бизнес- 
партнеры вместе работали 
над шутером Stargate $61: 
The Alliance, основанном на 
популярном телевизионном 
сериале от кинокомпании 
MGM. Релиз игры был наме- 
чен на октябрь, однако в кон- 
це лета издатель и разработ- 
чик неожиданно рассорились 
в пух и прах. JoWooD объяви- 
ла о расторжении издательс- 
кого договора с Perception 
Games и намерении передать 
проект вместе с исходным ко- 
дом другой, более профессио- 
нальной студии. 


— Проект в его нынешней фор- 
ме не удовлетворяет ни нашим 
требованиям к качеству, ни 
ожиданиям фэнов телесериа- 
ла, - заявил Альберт Сейдл 
(Albert Seidl), исполнительный 
директор JoWooD. - В течение 
последних нескольких меся- 
цев мы тратили время и силы, 
чтобы помочь Perception за- 
вершить разработку, но поте- 
ряли веру в способность этой 
студии закончить проект каче- 


«Проект заморожен?! Ага, 
размечтались! Вы передаете 
права на Stargate $61: The 
АШапсе? Щас!» - с этими сло- 
вами исполнительный дирек- 
Top Perception Games Бен 
Лензо (Ben Lenzo) показал 
JoWooD большую фигу. Ока- 
залось, лицензия от MGM на 
создание игры по сериалу 
«Звездные врата» принадле- 
жит Perception Games. Игро- 
делов давно не устраивали 


ственно и в срок. 


™IDIABLO 3 ОТМЕНЕНА? 


Слухам никогда не стоит до- 
верять, однако некоторые из 
них кажутся настолько прав- 
доподобными, что поневоле 
начинаешь прислушиваться 
к ним. Например, в то, что 
ролевая игра Diablo 3 в ее 


нынешнем виде отменена, а проект будет на- 


чат заново. 


и Diablo | стала 
последней игрой 
Blizzard North. 


и Говорят, Ponep ушел из 
Blizzard из-за проблем 
с Diablo 3. 


_ = _ 


отношения с издателем, но 
тот нанес превентивный удар. 
Студия продолжит разработку 
Stargate SG1: The Alliance, a 
директорат JoWooD за свои 
обидные высказывания пой- 
дет под суд. 


«Diablo 3 отменена? - удивишься 
ты - Как можно отменить игру, 
которая еще не была официально 
анонсирована?» Тогда чем, по- 
твоему, занималась с 2000 года 
студия Blizzard North, подарив- 
шая миру первые две части «дь- 
явольской» серии? Исключитель- 
но выделкой патчей? Вряд ли. 
Студия работала над новой иг- 
рой, но дела шли не шибко хоро- 
шо, о чем свидетельствует уход 
многих сотрудников, включая 
идеолога Diablo Билла Ропера 
(ВШ Корег). 

Недавно Blizzard Entertainment 
объявила о закрытии северной 
студии и объединила ее с южной 
(обе расположены в Калифор- 
нии). Сотрудники Blizzard North 
переезжают в Ирвин, где кова- 
лись World of Warcraft, серия 
Wacraft и Starcraft. Официаль- 
ные источники утверждают: «се- 
веряне» продолжат работу над 
неанонсированным проектом. 


Неофициальные говорят: разработку Diablo 3 


начнут с чистого листа. Кому верить? 
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и Актриска сма- № 
хивает на Джен- 
нифер Энистон. 


Симулятор Голливуда The 
Movies - одна из самых ожи- 
даемых новинок года. Разра- 
ботка близится к завершению, 
однако студии Lionhead требу- 
ется еще несколько недель для 
приведения проекта в полную 
боевую готовность. Накануне 
релиза Питер Молине (Peter 
Molyneux) решил порадовать 
фэнов грядущей игры и отдал 
им на растерзание StarMaker, 
специальную программу, поз- 
воляющую создавать своих ки- 
нозвезд, и корректировать их 
внешность, возраст, вес и гар- 
дероб. Одно «но» - StarMaker 
получат лишь те, кто сделал 
предзаказ The Movies в круп- 
ных торговых сетях, вроде ЕВ 
Games и GameStop. 


Е a 


Как мы и предполагали, Джон 
Ромеро (John Romero) и 
Джош Сойер (Josh Sawyer) 
покинули компанию Midway 
не просто так. Оба игродела 
трудились над экшен-ролевым 
проектом Gauntlet: Seven 
Sorrows. Пресс-служба Midway 
уверяла, что уход ключевых 
сотрудников никак не скажется 
Ha Gauntlet. Увы, стоило Роме- 
ро и Сойеру сделать ручкой, 
как издательство тут же офи- 
циально отменило релиз игры 
на персоналке. Как выясни- 
лось, РС-версия уже давно бы- 
ла заброшена. Взамен Midway 
предлагает «писишникам» го- 
ночную аркаду L.A. Rush, при- 
бывающую в магазины в нояб- 
ре. Раньше этот проект считал- 
CA чисто консольным. 


УМНИКТО НЕ ЖДАЛ UNREAL ENGINE 4 


Компания Epic ба- 
mes на протяжении 
двух лет работает 
над движком Un- 
real Engine 4. В это 
сложно поверить, 
ведь пока мы не ви- 
дели в действии 
(демки на выстав- 
ках не в счет) ни 
одной игры, сделан- 
ной на основе «не- 
реальной» техноло- 
гии за номером 3. Microsoft и Sony лицензи- 
ровали Unreal Engine 3 для своих консолей но- 
вого поколения и супердвижок будет кормить 
Epic Games минимум пять лет. Однако компа- 
ния думает о будущем, ведь стоит расслабить- 
ся и кто-то другой, молодой и инициативный, 
уведет твоих клиентов. 

О возможностях Unreal Engine 4 пока ничего 
не известно. Поскольку у Epic Games есть за- 


и По мнению 
Рейна, кадры 
решают все. 


~ м Gears of War от 
4 Enic Games - глав- 
ный хит Xbox 360. 


пас времени, нет необходимости форсировать 
процесс создания движка. Сейчас его неспеш- 
но ваяет всего один (!) человек, позднее к не- 
му присоединятся другие специалисты. Есте- 
ственно, нас ждет очередной технологический 
прорыв и графическая революция. 
Вице-президент Epic Games Марк Рейн 
(Mark Вет) видит будущее своей компании в 
радужных тонах. Лишь одна проблема беспо- 
коит его - кадровая. Не так уж много специ- 
алистов, способных выдавать «на гора» пер- 
воклассные идеи, a Epic Games требуются 
именно такие люди. 

— В штате компании числятся 60 человек, раз- 
битых на три команды. Две из них создают иг- 
ры, а третья работает над движком, - говорит 
Марк Рейн. - Мы не большая, безликая компа- 
ния. Мы ищем профессионалов, которым нуж- 
на не просто работа, а дело на всю жизнь. 
Карьеру гарантируем. У нас есть несколько 
вакансий прямо сейчас. 

Разработчики, Epic wants you! 


и Движок Unreal 4 
к лицу Unreal 
Tournament 2007. 


УПОЧИНИТЕ, НАКОНЕЦ, ЭТОТ МЕЧ! 


Издательство ТНО и студия 
Revolution Software анонсиро- 
вали четвертую часть знамени- 
того квест-сериала Broken 
Sword, выход которой намечен 
на лето следующего года. 
«Сломанный меч» никогда не 
мог сравниться по популярнос- 
ти с Myst, однако фэны адвен- 
чур раскупили два с полови- 
ной миллиона экземпляров 
предыдущих серий. 

Три любопытных детали каса- 
тельно Broken Sword 4. 
Во-первых, этой игры просто 
не должно быть. Серия изна- 
чально планировалась, как 
трилогия, и Broken Sword: The 
Sleeping Dragon, казалось бы, 
расставил все точки над i. Ан 
нет, разработчикам есть еще, 
что рассказать об искателе 
приключений Джордже Стоб- 
барте. 

Во-вторых, впервые 

игра из серии Broken 

Sword разрабатыва- 

ется только для од- 


ной платформы и можно лишь 
порадоваться, что выбрана 
персоналка. 

В-третьих, в Broken Sword 4, по- 
хоже, не нашлось места для 
журналистки Нико Коллард, по- 
мощницы и главного любовного 
интереса Стоббарта. Согласно 
анонсу, Джордж полюбил дру- 
гую женщину и после ее исчез- 
новения затеял спаса- 
тельную экспеди- 
цию, заодно вы- 
ручая мир из 
страшной 

беды. 


м Джордж го- 
тов снова 


спасти мир. 
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новая надежда 
Majesco. 


Издательство Majesco 
Entertainment сейчас нахо- 
дится в сложной ситуации. 
Потеряв и директора Карла 
Янковски (Carl Yankowski), и 
доверие акционеров, компа- 
ния с трудом сводит концы с 
концами. Руку помощи протя- 
нуло издательство THQ. Оно 
взяло на себя распростране- 
ние игр Majesco в Европе и 
Австралии. Соглашение под- 
писано сроком на два года и 
касается, в том числе, таких 
игр, как Psychonauts, Jaws 
Unleashed и Aeon Flux. 
Majesco планирует усилить 
свое присутствие на мировом 
рынке и стабилизировать по- 
ложение внутри компании. 


и Реклама в SWAT 4 
явно неуместна. 


Свободолюбивые геймеры не- 
довольны тем, что издатель- 
ства VU Games и Blizzard 
Entertainment следят за ни- 
ми при помощи своих игр 
SWAT 4 и World of 
Warcraft. Никакой паранойей 
здесь не пахнет - за нами 
действительно наблюдают. 
После установки патча версии 
1.1 в SWAT 4 появляется 
внутриигровая реклама, и с 
компьютера пользователя 
уходит информация, когда и 
сколько раз была просмотре- 
на реклама. Blizzard собирает 
информацию о подписчиках 
WoW, включая их ТР-адреса, 
чтобы «эффективнее бороться 
с читерами». A как же тайна 
личной жизни?! 


Текст: Иван Гусев 


Md И «ОСКАР» ПОЛУЧАЕТ... HALO! 


1 В 2007-ом ты уви- 
дишь это на боль- 
шом экране. 


Если все пойдет по плану, вес- 
ной 2008 года Мастер Чиф будет 
получать своего первого «Оска- 
ра». Нет, вряд ли блокбастер по 
мотивам экшена Halo победит в 
номинации «Фильм года», а вот 
получить пару премий за спе- 
цэффекты ему по силам. 
Microsoft таки добилась своего - 
Голливуд взялся за Halo. Несмот- 
ря на то, что корпорация зарабо- 
тала на этой серии больше 600 
миллионов долларов, киношники 
не устроили драки за права на 
фильм. Microsoft требовала, что- 
бы бюджет картины составлял не меньше 75-ти 
миллионов долларов без учета гонораров ак- 
теров, премьера состоялась аккурат к выходу 
Halo 3 (весна 2006 года), а разработчики из 
студии Bungie постоянно присутствовали на 
съемочной площадке, дабы не допустить воль- 
ностей в обращении со святыней. 


№ Сценарий Гарленда 
был одобрен руко- 
водством Bungie. 


и Мастер Yum 
штурмом взял 
Голливуд. 


Однако Microsoft пришлось пе- 
ресмотреть свои требования. 
Сценарий Halo, написанный за 
миллион долларов Алексом 
Гарлендом (Alex Garland), ав- 
тором «Пляжа» и «28 дней 
спустя», сбагрили сразу двум 
кинокомпаниям: Fox и Univer- 
sal. Так экономнее. Fox снимет 
фильм и покажет его в киноте- 
атрах США, Universal займется 
международным прокатом. Mic- 
rosoft 3a Halo получит либо 5 
миллионов долларов, либо 10 
процентов со сборов (в зависи- 
мости от того, что окажется выгоднее). Раз- 
работчики из студии Bungie смогут консуль- 
тировать пока неназванного режиссера 
фильма, однако право финального слова не 
за ними. 

Высадка Мастера Чифа во все кинотеатры 
планеты намечена на лето 2007 года. 


УМ SOE ДЕЛАЕТ ДЕНЬГИ 


№ Готов запла- 
тить за воина 
2000 долларов? 


Руководство Sony Online Entertainment no- 
казывает фиги конкурентам и хлещет шампа- 
нское из горла. Эксперимент с Station 
Exchange признан успешным: за первый ме- 
сяц работы веб-сервиса, посвященного обме- 
ну и продаже персонажей, предметов и ору- 
жия из EverQuest II, состоялось операций 
на сумму 180 тысяч долларов. Причем, эконо- 
мика популярной онлайновой игры вовсе не 
рухнула, как предсказывали противники ини- 
циативы Sony. 

Если у тебя есть «ненужный» чар 50 уровня, 
ты можешь стать богаче на 2000 долларов. 


Причем, теперь ты продашь его на законных 
основаниях, а не тайком, опасаясь быть заба- 
ненным SOE. 

Sony стала первым игровым мейджером, раз- 
решившим товарно-денежные отношения в 
виртуальном мире. С каждой сделки компания 
имеет 10-процентную комиссию, а с продажи 
персонажа берет сразу 10 баксов. За месяц 
она заработала приличные деньги. Не фантас- 
тические - но ведь и сервис Station Exchange 
только начинает «раскручиваться». Не исклю- 
чено, что в будущем деньги легально придут в 
EverQuest Star Wars Galaxies, хотя пока у 
SOE нет таких планов. 


и Каждая девушка 
мечтает о шопинге 
на Station Exchange. 


Sacred CINDERWORLD 
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НОВОСТИ 


№ Рэйн к участию | 
не допустили! 


В России тысячи очарователь- 
ных геймерш. Но лишь одна 
сможет стать Мисс Gameland 
Award и получить 100 тысяч 
рублей от организатора кон- 
курса - издательства «Гейм 
Лэнд» и генерального спон- 
сора - компании «Руссобит- 
М»! Для участия пришли на 
адрес miss@glc.ru две фотог- 
рафии (портрет и в полный 
рост), ФИО, дату рождения, 
адрес, телефон, e-mail и крат- 
кий рассказ о себе и любимых 
компьютерных играх. 
Торопись - 1 октября фото 
претенденток появятся на 
сайте Www.game- 
landaward.ru. Имя победи- 
тельницы объявят на Второй 
церемонии вручения наград в 
области компьютерных и ви- 
деоигр Gameland Award 
(Москва, март 2006 года). 


«Кофе-брейк. Перцы в 
офисе» - игра не о культуре 
пития, а прелюбопытный симу- 
лятор офисной жизни. Этот 
проект издает компания Play 
Ten Interactive. Локализация 


интересна не только тем, что в 
ее озвучке поучаствовали по- 
пулярные радио-ведущие Ген- 
надий Бачинский и Сергей 
Стиллавин (главные персона- 
жи названы их именами и ве- 
дут себя точно так, как и они в 
своих эфирах). Геймеров ждет 
конкурс от Play Ten Interactive 
и издательства «Гейм Ленд». 
Ужина с ведущими радио 
«Максимум» не обещаем, а вот 
подписки на журналы «РС ИГ- 
РЫ» и «Страна Игр», а так- 
же фирменные футболки - га- 
рантируем. 
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м ПРОВАЛ СИКВЕЛА 
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«Уважаемые подписчики Asheron’s Call 2! 
Несмотря Ha все наши старания и недавний 
выход адд-она Legions, АС2 достигла точки, 
когда нет смысла продолжать поддерживать 
сервис. Официально заявляем о том, что 30 
декабря 2005 года мы закроем Asheron’s Call 
2. Мы глубоко благодарны всем фэнам АС2, 
поддерживавших нас все эти годы. С наилуч- 
шими пожеланиями, Джеффри Андерсон 
(Jeffrey Anderson), исполнительный директор 
компании Turbine». 

Так, дорогие читатели, закрывают онлайно- 
вые ролевые игры, перестающие приносить 
прибыль. Всего несколько строчек и до сви- 
данья! Североамериканские поклонники 
MMORPG, запущенной в США в ноябре 2002 
года (европейский и японский релизы так и 
не состоялись), сейчас на форумах обвиняют 
Turbine во всех смертных грехах, включая 
зоофилию. У многих из них - высокоуровне- 
вые персонажи, стоившие многих месяцев 
игры. Издатель же даже не думает компенси- 
ровать моральный вред, нанесенный фэнам. 


Поговаривают, что Turbine, как раз заверша- 
ющая разработку двух онлайновых ролевых 
игр (Dungeons & Dragons Online: 
Stormreach и Lord of the Rings Online: 
Shadows of Angmar), предоставит под- 
писчикам Asheron’s Call 2 льготный доступ 

к этим MMORPG. Впрочем, не стоит 

особо доверять слухам. 


и Turbine предлагает 
фэнам AC2 перехо- 
дить на Lord of the 

Rings Online. 


В целях 
экономии 
вместе с АС2 будет ; 
закрыт и филиал компа- "Я 
нии Turbine в Санта-Мони- | 
ке. Что любопытно, ориги- 

нальная Asheron’s Call, запущенная в 
онлайн в 1999 году, по-прежнему 
пользуется немалой популяр- 
ностью, и о прекращении ее под- 
держки речи не идет. 


М MIST LAND SOUTH ПРОДАЛАСЬ 


м Игры MiST land South 
пользуются опреде- 
ленной популярностью 
и на Западе. 


Резко увеличившееся количество сделок в 
российской игровой индустрии является хоро- 
шим знаком. Раз в наши студии и издательства 
охотно вкладывают деньги, значит, отечест- 
венный рынок электронных развлечений рас- 
тет и развивается. Вот тебе последний пример — 
издательство Game Factory Interactive при- 
обрело за энную сумму зеленоградскую KOM- 
панию MiST land South. Студия, существую- 
щая с 1996 года, нашим геймерам хорошо из- 
вестна по таким играм, как «Код доступа: 
РАЙ», «Власть Закона» и «АЛЬФА: анти- 
террор». Сейчас MiST land South работает 


над тремя проектами: стратегиями WarFare и 
Jagged Alliance 3D, а также еще одной иг- 
рой, пока не анонсированной официально. 
Президент MiST land South Виталий Шутов 
отныне является директором разработок ПК- 
проектов в СЕТ. Он же, вероятно, будет кури- 
ровать молодых разработчиков, на плотное 
сотрудничество с которыми нацелено GFI. На 
базе «южной» студии будет создан продю- 
серский центр, «подбирающий» перспектив- 
ные команды и проекты и доводящий их (про- 
екты, разумеется) до ума. 


№ Jagged Alliance 30 ждут 
с нетерпением по обе 
стороны Атлантики. 


Создай свою реальность 


с компьютером ОЕРО Ego на базе процессора Intel® Pentium® 4 с технологией HT 


Включи ОЕРО Едо — и перед тобой откроется новая реальность твоих 
любимых компьютерных игр. Наслаждайся быстротой реакции и скоростью, 
исследуй распахнувшийся перед тобой мир высококачественной 
компьютерной графики и настоящего экшена. Теперь эта цифровая 
реальность может стать твоей благодаря компьютеру DEPO Ego на базе 
процессора Intel® Pentium® 4 с технологией НТ. 


DEPO Ego 360 TV: 

* процессоры Intel® Pentium® 4 с технологией НТ серии бхх (2Мб cash второго уровня) 
+ чипсет Intel® 925XE с улучшенной архитектурой 

* сверхбыстрая память DDR2 

* новые возможности графики PCI-Express 

. реалистичный объемный 8-канальный звук 


НОВОСТИ 


и Дизайнер Playboy 
научит, как делать 
игры для взрослых. 


Международная Ассоциа- 
ция Разработчиков Игр 
(International Game Developers 
Association - IGDA) решила 
уделять больше внимания по- 
ловым вопросам и создала 
специальную организацию 
Sex Special Interest Group. 
Ee возглавила Бренда Браф- 
Bent (Brenda Brathwaite), 
главный дизайнер симулятора 
Playboy: The Mansion. Sex 
SIG намерена просвещать pa3- 
работчиков в вопросах секса в 
играх и советовать, что умест- 
но, а что нет. Не трудно дога- 
даться, что организация соз- 
дана, дабы не допустить пов- 
торения скандала, связанного 
с патчем Hot Coffee для GTA: 
San Andreas. 


и В отсутствие KOH- | 
курентов NFL 2006 
бьет рекорды. 


Что роднит шутер Battlefield 
2 и онлайновую ролевую игру 
Star Wars Galaxies? Пра- 
вильный ответ - миллион про- 
данных экземпляров. Правда, 
для достижения этого рубежа 
SWG потребовалось больше 
двух с половиной лет, а дети- 
ще шведской студии Digital 
Illusions перепрыгнуло планку 
всего за пару месяцев. Впро- 
чем, достижения обеих выше- 
названных игр с легкостью 
побил спортивный симулятор 
Madden NFL 2006. Заполу- 
чив эксклюзивные права Ha 
американский футбол, изда- 
тельство Electronic Arts за 
неделю продало 1.7 миллиона 
экземпляров NFL 2006. С чем 
мы ЕА и поздравляем. 


Md ХИП-ХОП МАНЬЯКИ НА ОСТРИЕ АТАКИ 


и Getting Up наносит 
ответный удар. 


= J . в =. 


Нападки на игровую индустрию 
сыплются со всех сторон. Флоридс- 
кий юрист обвиняет The Sims 2 в 
педофилии, австралийский губер- 
натор клянет Fable за «жестокость 
в отношении женщин». На экшен 
Marc Echo’s Getting Up: Contents 


Under Pressure (подробный рассказ о нем - 
на стр. 98) набросилась целая свора возмущен- 
ных моралистов. Им плевать, что действие иг- 
ры, посвященной граффити, происходит в бу- 
дущем в вымышленном городе, лишь отдален- 
но напоминающем Нью-Йорк. По их мнению, 
издатель Atari и патронирующий проект фэшн- 
дизайнер Марк Эко (Marc Echo) учат молодежь 
разрушать чужую собственность. Так считают 


№ «Давайте не бу- 
дем называть 
вандализм иг- 
рой», — говорит 
мэр Нью-йорка. 


активисты организации Keep 
America Beautiful, и с ними согла- 
сен мэр Нью-Йорка Майкл Блум- 
6epr (Michael Bloomberg). Послед- 
ний даже запретил проведение на 
Манхэттене тусовки Getting Up 
Block Party, поскольку ее органи- 
заторы собирались отдать копии 
вагонов нью-йоркского метро «на 
растерзание» граффити-художни- 
кам (и все это под хип-хоп и демо- 
нстрацию на плазме Getting Up: 
Contents Under Pressure). 

Марк Эко подал в суд на Нью-Йорк 
и его город и... выиграл дело. 
Судья не посчитал, что Getting Up 
Block Party прославляет ванда- 
лизм, и ехидно поинтересовался у 
представителей мэрии, почему 
они не пытаются запре- 

тить «Вестсай- 

дскую исто- 

рию», клас- 

сический 

фильм, пос- | 

вященный 

уличным № 


бандам. Эко > 
же выступил с заявлени- \ 
ем, где сказал, что граф- 
фити - это часть культуры 
Нью-Йорка, работы «гра- 
фоманов» сейчас выс- Е 
тавляются в музеях, и —= 
скоро то же самое 
произойдет с элект- 
ронными играми. 


м Эко узнал, что 
значит быть 
«вне закона». 


и Мэтт Деймон (Matt 
Damon) наверняка 
предоставит свою 


внешность для игр 
про Борна. 


Писатель Том Клэнси (Тот 
Clansy) ежегодно зарабатывает 
на игровой индустрии огромные 
деньги. Rainbow Six, Ghost 
Recon и Splinter Cell - вот три 
серии, благодаря которым аме- 
риканский автор уже не первый 
год делает большие деньги. 


Никто из его коллег по цеху не способен и 
близко конкурировать с Клэнси в мире элект- 


ронных развлечений. Од- 
нако вскоре ситуация мо- 
жет измениться. Издатель- 
ство Vivendi Universal Ga- 
mes приобрело права Ha 
игронизации всех книг Po- 
берта Ладлэма (Robert 
Ludlum). А это - 29 шпио- 


и Ладлэм про- 
тив Клэнси: 
кто победит? 


нских триллеров, переве- 
денных на 32 языка и ра- 
зошедшихся тиражом в 290 
миллионов экземпляров. 
Кроме того, по двум из них - 
«Идентификация Борна» и 
«Превосходство Борна» - 
сняты кассовые боевики. 
На подходе и третий фильм 
о Джейсоне Борне - «Уль- 
тиматум Борна». 

VU Games не раскрывает 
финансовую сторону сделки 
с Ludlum Entertainment. 
Компания также пока He 
анонсировала ни одной иг- 
ры по мотивам книг Ладлэ- 


ма, но поскольку его рома- 


ны - сплошь о шпионах, Сэму Фишеру и Солид 
Снейку следует поберечься. 


НОВОСТИ 


и Stargate SG-1 теперь 
под крылом Namco. > = 


Для тех, кто уже ознакомился 
с историей конфликта из-за 
шутера Stargate SG-1: The 
Alliance между студией 
Perception и издательством 
JoWooD, сообщим краткое 
содержание финальной серии 
этой мыльной оперы. Пос- 
кольку права на игру по моти- 
вам фантастического сериала 
«Звездные врата» принадле- 
жат разработчику, товар не 
долго оставался без купца. 
Stargate SG-1: The Alliance бу- 
дет издавать японская компа- 
ния Матсо. Релиз намечен на 
осень. Что странно, на офици- 
альном сайте игры по-прежне- 
му красуется логотип JoWooD. 
Видимо, не успели закрасить. 


Крупные западные издатель- 
ства продолжают покупать 
студии, связывая их с собой 
навеки. Midway Games даве- 
ча за 6 миллионов долларов 
прикупила австралийскую 
компанию Ва ад, существу- 
ющую с 1994 года и сделав- 
шую такие гоночные игры, 
как Powerslide, Dirt Track 
Racing и Leadfoot. Ratbag 
переименована в Midway 
Studios - Australia. 
Electronic Arts также не ос- 
талась без «обновки». Компа- 
ния подчинила студию 
Нурпойх, сделавшую имя на 
серии Outlaw Sports. Разра- 
ботчиков отправили осваивать 
лицензию Arena Football 
League. Если не в курсе, это 
американский футбол. 
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У ПАТРИОТИЗМ ONLINE 


и В Китае нередки 
_ _ антияпонские 
выступления. 


и Китаянка, поигравшая в 
Lineage 2 пять часов под- 
ряд, многое потеряет. 


Хотел бы ты стать постоянным подписчиком ухудшить и без того натянутые отношения 
MMORPG под названием «Русско-японская между двумя странами, в расчет не принима- 
война 1905 года»? Она была бы патрио- Ce ется. Правительство радо возможности через 
тически-направленной и исторически- 1 развлечения воспитывать молодежь в пат- 
достоверной. Играть за японцев не раз- риотическом духе. В течение нескольких 


решено. И никакого РУР - как можно + следующих лет свет увидят и другие поу- 
| 7 
i. 


Warcraft интереснее? Нет Ha Bac ки- сит название «Национальных дух On- 
те» (National Spirit Online). 

В то же время китайские власти 60- 
тайская Коммунистическая Моло- рются с зависимостью от онлайновых 
дежная Лига анонсировала онлайно- =a игр. Весной следующего года во всех 
вую ролевую игру Anti-Japan War а | № интернет-кафе заработает система, 
Online. MMORPG посвящена борь- = ограничивающая тремя часами вре- 
бе Китая за независимость в ны мя пребывания геймера в виртуальном 
1937-1945 годах. В Поднебес- АС мире. По их истечению все показатели 
ной считают, что Япония до меОАЕЬ РАН персонажа игрока поползут вниз и к кон- 
сих пор не извинилась как цу пятого часа достигнут минимума. Семь 
следует за оккупацию во время Второй ми- крупнейших издательств Китая уже дого- 
ровой войны, и Anti-Japan War Online станет ворились о поддержке правительствен- 
хорошим уроком соседу. То что игра может и ) ной инициативы. 


ad CARMAGEDDON 4 ПРИТОРМОЗИЛИ 


Visual Science. Трудно ска- 
зать, сколь успешны они 
были, поскольку мы не ви- 
дели не то что демки, но 
даже самого завалявшего- 
ся скриншота. Также неиз- 
вестно, закрыт ли проект 
окончательно и беспово- 
ротно, или же передан 
другой судии. SCi воздер- 
живается от комментариев, 
а без них можно лишь га- 
дать, что же случилось с 
Carmageddon 4. 

По нашему мнению, с игрой 
попросту решили повреме- 
нить. Сейчас, после скан- 
дала с Grand Theft Auto: 
San Andreas, He camoe 
подходящее время выпус- 
кать сиквел гоночной арка- 
ды, в 1997 году поразив- 
шей мир поощряемой жест- 
костью на дорогах и запре- 
щенной в Австралии и ряде 
других стран. Того и гляди 
объявится какая-нибудь Ассоциация безопас- 
ного вождения, обвинит SCi в росте количест- 
ва ДТП и вкатит многомиллионный иск... 


убивать «своих»?! Кто сказал, World of | чительные MMORPG, одна из которых но- 


тайского правительства! 
Поддерживаемая государством Ки- 


и Кровища в наше 
время не приве- 
тствуется. 


и Carmageddon стал 
грозою для стару- 
шек и инвалидов. 


По неподтвержденной информа- 
ции, разработка Carmageddon 4 
остановлена. Очередной сиквел 
самой яростной гоночной аркады 
был запущен в производство 
компанией SCi порядка двух лет 
назад и планировался к выходу на несколь- 
ких платформах, включая РС, в конце 2005 
года. Работы велись шотландской студией 


10 / ОКТЯБРЬ / 2005 


|BOBHHO: м. нческоя стратегии 


Долгожданное продолженне] культовой 


"Банцирнг.! 


=) T DH Масштабные кампании: объединяющие, 
в общей сложно CTH|68|MHCCHA! 


sip 
- Bonee 250 исторически достоверных 

образцов вооруження нтехникнуокопо “= 

60 вндов пехоты: + 


с этим HOBBIE тактические возможности 


Современная! 30 графика открывающая 
невероятные перспективы в использованино, 
пандшафта 4 здания при'планированин'н, 
веденин боевых денствня: 


- Многопользовательская нгра по 
покальной сетн н на турнирном сервере 
Бинцирнга И с реятннговой системой. 


- Полнофункцнональный редактор, дающня 
возможность создания новых карт 
в 


a ыы ия © PL FT Mewes teeter eter И ream поро они yee pT pe peace ee freed dee orien 
ToL ed Edel odie ab Tae Pree Ope Ce @ ae ee GS = 1 


sme imal Е 


НОВОСТИ | КИБЕРСПОРТ 


ШВЕДЫ -— 
ЧЕМПИОНЫ ENC 2 


Завершился второй сезон OH- 
лайн-лиги European Nations 
Cup 2 no urpe Warcraft III: 
The Frozen Throne. Заключи- 
тельная часть состязаний, в 
которую пробились четыре 
сборные, проходила на LAN’e 
в Германии. Сборная России 
преодолела квалификацион- 
ный барьер, однако не смогла 
дальше участвовать из-за 
проблем с визами. Ее место в 
турнирной сетке заняла Да- 
ния. Победили же шведы, в 
финале одолевшие французов 
с минимальным преимущест- 
вом. В решающем бою 
SK.MaDFroG (Нежить), вер- 
нувшийся к тренировкам, со 


счетом 2:1 выиграл у SK.FatC 
(Альянс). 


МЕДАЛИСТЫ ESWC 
РАЗОШЛИСЬ 


Датчане из SK.dk, занявшие 
второе место Ha ESWC 2005 
no Counter-Strike, неожи- 
данно расформировали свой 
состав. На мировом первен- 
стве скандинавы уступили 
лишь американцам из COL, 
расправившись по ходу тур- 
нира также с россиянами из 
Virtus.Pro и ForZe. Один из 
игроков, Zonic, сказал, что 
даже серебряные медали для 
него и его партнеров означа- 
ют провал. А на следующий 
день автор этих слов вступил 
в клан ТТ, который некогда 
был главным конкурентом 
SK.dk. 

Болельщикам SK.dk распад 
команды не принес ничего хо- 
рошего. До сих пор, вероятно, 
пьют и рыдают. 
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Текст: Роман “Polosatiy” Тарасенко 


| КТО ЛУЧШИЙ В 2005 ГОДУ? 


20 августа в рамках крупной между- 
народной игровой выставки бате$ 
Convention, проходившей в Лейпци- 
ге, состоялась церемония Esports 
Award, в ходе которой были объяв- 
лены лучшие киберспортсмены 2005 
года. На мероприятие съехалось около 20-ти 
претендентов на победу в девяти номинаци- 
ях. Конкурсантов отбирало жюри, в состав 
которого входили знаменитые геймеры. За 


5002 ОНУМУ 5140468 < о | 


мероприятием наблюда- 
ло около 400 гостей. 
Шквал аплодисментов 
сорвал голландец \о0, 
неоднократный чемпион 
мира no Painkiller. В 
пяти турнирах из семи 
ему посчастливилось за- 
нять верхнюю ступень 
пьедестала. \/о0 по пра- 
ву достались титулы 
«Игрок года» и «Нови- 
чок года». А вот его 
коллега Fatality, нес- 
мотря на более богатый 
послужной список, ока- 
зался не у дел. Сильней- 
шим в Warcraft III: 
The Frozen Throne еди- 
ногласно был признан 
4K.Grubby: этот девят- 
надцатилетний паренек 
выиграл «золото» на 
двух престижных состя- 


заниях - WCG 2004 Grand Final и ESWC 
2005. Лучшим стрелком в Counter-Strike 
стал fRod (compLexity), а самой сплоченной 
командой - 4Kings (WC3). 
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‚ надрать коллег в Counter-Strike ипи Quake 32 

‚ попасть на зарубежный турнир? | цена 100p. 
* замутить собственный чемпионат? 

‚ выиграть навороченный автомобипь? 

- стать крутым киберспортсменом? 


ЧИТАИ 


УРНАП ГЕИМЕРОВ 


CS) = | ao) = ЖУРНАЛ PRG ГЕЙМЕРОВ 


Spor , 


ОКТЯБРЬ, 2005 


WCG РОССИЯ: | 
кто полетит = Cooler 
в Сингапур? ол 
и = Flash 


ee get 


JOM 


В первом номере: 


На страницан 


НОВОСТИ | БЕСТСЕЛЛЕРЫ 
’ УГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 


ЛИДЕРЫ ПРОДАЖ В СШАИ КАНАДЕ / АВГУСТ 2005 ГОДА 


fy Название игры Издатель i 


31 июля - 6 августа 


: 01. Battlefield 2 

: 02. World of Warcraft 
: 03. Guild Wars 

: 04. The Sims 2 Electronic Arts 

: 05. The Sims Deluxe Electronic Arts 

: 06. Nancy Drew: Secret of the Old Clock Her Interactive 

} 07. The Sims 2: University Electronic Arts 

} 08. RollerCoaster Tycoon 3 Atari 

: 09. The Sims: Unleashed Electronic Arts 

: 10. Half-Life 2 Vivendi Universal Games 


Electronic Arts : в LOTR The Ваше for Middle- 
Vivendi UniversalGames : — Earth 


NCsoft 


: 7- 13 августа eos 
: 01. Battlefield 2 

: 02. World of Warcraft 

: 03. Guild Wars 

: 04. Star Wars Battlefront 
: 05. The Sims Deluxe 

: 06. The Sims 2 Electronic Arts 
" } 07. RollerCoaster Tycoon 3 Atari 

: 08. Nancy Drew: Secret of the Old Clock Her Interactive 
: 09. The Sims 2: University Electronic Arts 
? 10. RollerCoaster Tycoon 3 Atari 


Electronic Arts 

Vivendi Universal Games 
NCsoft 

LucasArts 

Electronic Arts 


и RollerCoaster Tycoon 3 


ЛИДЕРЫ ПРОДАЖ В ВЕЛИКОБРИТАНИИ/АВГУСТ 2005 ГОДА 


: 7 - 13 августа 


: 01. The Sims 2 

|: 02. Battlefield 2 

м Guild Wars : 03. Half-Life 2 

} 04. The Sims 2: University 

: 05. Guild Wars 

: 06. World of Warcraft 

} 07. Championship Manager 5 

} 08. Football Manager 2005 

: 09. Rome: Total War 

: 10. Grand Theft Auto: San Andreas 


Electronic Arts 
Electronic Arts 

Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 

NCsoft 

Vivendi Universal Games 
Eidos Interactive 

SEGA UK 

Activision 

Take-Two Interactive 


14 - 20 августа 


: 01. Battlefield 2 

} 02. Football Manager 2005 

: 03. The Sims 2: University 

: 04. Half-Life 2 

: 05. The Sims 2 

: 06. Guild Wars 

| 07. World of Warcraft 

: 08. LOTR: The Battle for Middle-Earth 
Half-Life 2 } 09. Championship Manager 5 

: 10. Rome: Total War 


Electronic Arts 

SEGA UK 

Electronic Arts 

Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 

NCsoft 

Vivendi Universal Games 
Electronic Arts 

Eidos Interactive 
Activision 


и The Sims 2 University 


3 месяца в месяц американцы и анг- 
И личане голосуют долларом и фунтом 

за одни и те же игры. Причем, что 
характерно, к новинкам, у которых не бы- 
ло широкой рекламной кампании, обе на- 
ции относятся с определенной долей скеп- 
тицизма, предпочитая проверенные хиты. 
Лучше всего сейчас продаются онлайновые 
ролевые игры. Спрос Ha World of Warcraft 
(планка в 4 миллиона подписчиков уже 
взята) и Guild Wars по-прежнему необы- 
чайно высок. К сожалению, эти игры в ло- 
кализованном виде пока недоступны рос- 
сийским геймерам. Но скоро и на нашей 
улице будет праздник. Горячая новость: 


Sony Online Entertainment, мировой ли- 
дер на рынке MMORPG, и компания «Акел- 
ла» заключили договор об издании в Рос- 
сии культовой онлайновой ролевой игры 
EverQuest IT. Причем, речь идет именно о 
локализованной версии. 

— Официальное издание этого проекта на 
русском языке, с серверной системой и 
всесторонней поддержкой потребительс- 
кой аудитории сотворит настоящую рево- 
люцию в Интернет-пространстве России, - 
уверен вице-президент «Акеллы» Дмит- 
рий Архипов. 

Глядишь, после EverQuest II к нам подтя- 
нутся и Guild Wars с World of Warcraft. 


Но вернемся к чартам. Battlefield 2 тут, 
Battlefield 2 там... Шведы из Digital Illu- 
sions уже отрапортовали о продаже милли- 
она экземпляров многопользовательского 
шутера. В Electronic Arts до неприличия 
довольны тем, что в свое время издатель- 
ству, несмотря на сопротивление акционе- 
ров, удалось подчинить скандинавскую 
компанию. 

А новинок в рейтингах нет. Хотя вру, есть 
одна - адвенчура для девочек Nancy Drew: 
Secret of the Old Clock. Интересуешься? 


За чартами присматривал 
Иван “Nemezido” Гусев 
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РЕЛИЗЫ | НОВОСТИ 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


МИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


Октябрь - декабрь 2005 года 


Название Жанр 
25 To Life Shooter 
80 Days Adventure 
Agatha Christie: Adventure 
And Then There Were None 

Age of Empires III Strategy 


AlterLife RPG 


American Conquest: Strategy 
Divided Nation 

Anarchy Online: Lost Eden MMORPG 
Asterix & Obelix XXL 2: Action 
Mission Las Vegum 

Battlefield 2: Special Forces Shooter 
Bibleman: A Fight for Faith Action 
Black & White 2 Strategy 
Boardwalk Tycoon Strategy 
Brothers in Arms: Shooter 
Earned in Blood 

Call of Cthulhu: Adventure 
Dark Corners of the Earth 

Call of Duty 2 Shooter 
City of Villains MMORPG 
Civilization IV Strategy 
Cold War: Action 
Behind the Iron Curtain 

Conflict: Global Terror Action 
Crime Life: Gang Wars Action 
Dark Age of Camelot: MMORPG 
Darkness Rising 

Desperados 2: Strategy 
Cooper’s Revenge 

Diplomacy Strategy 
D.LR.T. RPG 
Disney’s Chicken Little Action 
Dragonshard Strategy 
Ed, Edd n Eddy: Adventure 
The Mis-Edventures 

El Matador Shooter 
F.E.A.R. Shooter 
Fear Factor: Unleashed Adventure 
FIFA ‘06 Sports 
Gods and Heroes: MMG 
Rome Rising 

Half-Life 2: Aftermath Shooter 
Harry Potter Action 
and the Goblet of Fire 

Heart of Empire: Rome Strategy 
IHRA Professional Racing 
Drag Racing 2005 

Jaws Unleashed Action 
Just Cause Action 
Land of the Dead: Shooter 
Road To Fiddler’s Green 

L.A. Rush Racing 
Marc Ecko’s Getting Up: Action 
Contents Under Pressure 

Midway Arcade Treasures 3 Racing 
MotoGP: Ultimate Racing 
Racing Technology 3 

Myst V: End of Ages Adventure 
Nancy Drew: Last Adventure 
Train to Blue Moon Canyon 

NBA Live 06 Sports 
Need For Speed: Racing 
Most Wanted 

Neverend RPG 

NHL 06 Simulation 
Pac-Man World 3 Action 
Parfait Station Shooter 


Peter Jackson's King Kong Action 


Prince of Persia: Action 
Kindred Blades 

QUAKE 4 Shooter 
RollerCoaster ! Simulation 
Tycoon 3: Wild 

Rome: Total War - Strateqy 
Barbarian Invasion 

Scarface: Action 
The World is Yours 

Serious Sam IT Shooter 
Seven Kingdoms: Conquest Strategy 
Shattered Union Strategy 
Sniper's Elite Shooter 
Stacked with Cards 


Daniel Negreanu 
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Дата выхода 


04 октября 2005 
Октябрь 2005 
08 ноября 2005 


01 ноября 2005 
01 декабря 2005 
18 октября 2005 


Ноябрь 2005 
Октябрь 2005 


Осень 2005 

Осень 2005 
Осень 2005 
Осень 2005 

06 октября 2005 


Осень 2005 


18 октября 2005 
09 ноября 2005 
Ноябрь 2005 
Осень 2005 


04 октября 2005 
Осень 2005 
Октябрь 2005 


08 ноября 2005 


04 октября 2005 
21 октября 2005 
18 октября 2005 
Осень 2005 
24 октября 2005 


IV квартал 2005 
11 октября 2005 
Ноябрь 2005 
Осень 2005 

31 октября 2005 


Осень 2005 
Ноябрь 2005 


14 октября 2005 
Осень 2005 


19 октября 2005 
Ноябрь 2005 
Октябрь 2005 


Ноябрь 2005 
11 октября 2005 


Осень 2005 
Осень 2005 


Осень 2005 
Октябрь 2005 


Октябрь 2005 
Ноябрь 2005 


Осень 2005 
Осень 2006 
Ноябрь 2005 
Осень 2005 
Декабрь 2005 
Ноябрь 2005 


14 ноября 2005 
Осень 2005 


Осень 2005 
Осень 2005 


10 октября 2005 
Осень 2005 

04 октября 2005 
Осень 2005 

03 октября 2005 


Название Жанр 
Stargate SG-1: The Alliance Shooter 
Starship Troopers Shooter 
Star Wars: Battlefront II Shooter 
Star Wars: Empire at War Strategy 
Star Wars Galaxies: MMORPG 
Trials of Obi-Wan 

Stubbs the Zombie in Action 
«Rebel without a Pulse» 

Tactica Online MMORPG 
The Chronicles of Narnia: Action 


The Lion, the Witch, and the Wardrobe 


The Elder Scrolls IV: RPG 
Oblivion 

The Matrix: Path of Neo Action 
The Movies Simulation 
The Suffering: Action 
Ties That Bind 

Tom Clancy’s Ghost Shooter 
Recon Advanced Warfighter 

Total Overdose: Action 

A Gunslinger’s Tale in Mexico 

Train Driver Simulation 
Warhammer 40,000: Strategy 


Dawn of War - Winter Assault 


Winx Club Simulation 
Worms 4: Mayhem Strategy 
World War II Combat: Shooter 
Road To Berlin 

Vietcong 2 Shooter 
X3: Reunion Simulation 
X-Men Legends II: Action 
Rise of Apocalypse 

Zoo Tycoon 2: Simulation 


Endangered Species 


Дата выхода 


03 октября 2005 
Ноябрь 2005 

01 ноября 2005 
Октябрь 2005 
01 ноября 2005 


17 октября 2005 


Октябрь 2005 
15 ноября 2005 


Ноябрь 2005 


Ноябрь 2005 
24 октября 2005 
Осень 2005 


Ноябрь 2005 
Октябрь 2005 


Октябрь 2005 
Осень 2005 


Осень 2005 
Осень 2005 
Осень 2005 


04 октября 2005 
19 октября 2005 
04 октября 2005 


Ноябрь 2005 
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НОВОСТИ | РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ И РАЗРАБОТКИ 
РОССИЙСКИЕ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


За разницу между намеченными и реальными 
датами релизов редакция ответственности не несет. 


Название ЕЕ Жанр Дата выхода 
Агту Васег (Армейский Форсаж) Play Ten Interactive Racing Октябрь 2005 
Bet on Soldier Бука Shooter OceHb 2005 
Black & White 2 Софт-Клаб Strategy Октябрь 2005 


Boyz Dont Cry (Пацаны He плачут) Руссобит-М/СЕТ Adventure Октябрь 2005 
Chaos League: Sudden Death Акелла Action OceHb 2005 
Close Combat: First to Fight IG Shooter IV квартал 2005 
Coffee Break (Кофе-брейк. Перцы в офисе) Play Ten Interactive Simulation Сентябрь 2005 
Coffee Tycoon Руссобит-М Simulation IV квартал 2005 
Cold War Акелла Action Осень 2005 
Dangerous Waters Акелла Simulation Осень 2005 
Diabolique (Дьявольщина) Акелла Shooter OceHb 2005 
Dungeon Siege II 1c RPG IV квартал 2005 
El Matador iG Shooter 2005 
ЕК (Скорая помощь: в борьбе за жизнь) Руссобит-М/СЕТ Simulation Осень 2005 
Great Invasions (Герои империй. Великие завоевания) Play Ten Interactive Strategy Сентябрь 2005 
Harry Potter and the Goblet of Fire Софт-Клаб Action Ноябрь 2005 
Holiday World Play Ten Interactive Strategy Октябрь 2005 
FEAR. Софт-Клаб Shooter Октябрь 2005 
KnightShift 2 - Curse of Souls (Рыцари Удачи 2) Акелла Action Ноябрь 2005 
Mashed (Mashed: Двойная загрузка) Бука Racing OceHb 2005 
Myst V: End of Ages Byka Adventure Октябрь 2005 
NBA Live 2006 Софт-Клаб Sports Сентябрь 2005 
Need For Speed: Most Wanted Софт-Клаб Racing Ноябрь 2005 
NHL 2006 Софт-Клаб Sports Сентябрь 2005 
PanzerElite Action Руссобит-М/СЕ Action Hos6pb 2005 
Sea Life Park Empire Акелла Simulation Осень 2005 
Serious бат 2 1c Shooter 2005 
Seven Kingdoms 3.Conquest Акелла Strategy Осень 2005 
Ski Racing 2006 Руссобит-М/СЕ Sports Ноябрь 2005 
Stubbs the Zombie Byka Action IV квартал 2005 
Stargate SG1 Руссобит-М/СЕ Shooter Октябрь 2005 
Starship Troopers (Звездный десант) Byka Shooter IV квартал 2005 
The Bard's Tale iG RPG IV квартал 2005 
The Sims 2: Nightlife Софт-Клаб Simulation OceHb 2005 
Tom Clancy’s Splinter Cell: Chaos Theory Руссобит-М/СЕ Action Осень 2005 
Tortuga 2: Pirates Revenge Akenna Strategy Осень 2005 
Total Club Manager 2006 Софт-Клаб Simulation Октябрь 2005 
Universal Combat. A World Apart Акелла Shooter OceHb 2005 
Warhammer 40 000: Dawn of War. Winter Assault Руссобит-М Strategy IV квартал 2005 
Worms 4: Mayhem Byka Action Осень 2005 
М РОССИИСКИЕ РАЗРАБОТКИ 
Название Разработчик Издатель Жанр Дата выхода 
Diver: Deep Water Adventures Биарт Не объявлен Simulation Ноябрь 2005 
East Front (Восточный фронт: неизвестная война) Burut Creative Team Руссобит-М Shooter IV квартал 2005 
Enosta Kvazar Studio Акелла КРС IV квартал 2005 
Ех Machina Таргем Бука Action IV квартал 2005 
Hard Truck Tycoon G5 Software Бука Simulation IV квартал 2005 
Heavy Duty Primal Software Акелла Action IV квартал 2005 
Jagged Alliance 3D MiST Land South GFI Strategy IV квартал 2005 
Lada Racing Club Geleos Новый Диск Racing 2005 
Neuro Revolt Games Руссобит-М Shooter Hos6pb 2005 
RattHunter Secret Sign Руссобит-М Shooter IV квартал 2005 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl GSC Game World GSC World Publishing Shooter When it’s done 
Warfare MiST Land South GFI Strategy IV квартал 2005 
В тылу врага 2 Best Way 1c Strategy IV квартал 2005 
Вивисектор: Зверь Внутри Action Forms 1c Shooter 2005 
Волкодав: Кровное братство Primal Software Акелла Action/RPG IV квартал 2005 
Восхождение Ha трон DVS 1c Strategy 2005 
Вторая Мировая 1c 1c Strategy IV квартал 2005 
Искусство ограбления PIPE Studio 1c Action IV квартал 2005 
Завтра война CrioLand i Simulation IV квартал 2005 
Звездное наследие Step Creative Group ike, Adventure 2005 
Комбат 3AGames GFI Strategy IV квартал 2005 
Корсары Ш Акелла Акелла RPG Октябрь 2005 
Метро-2 G5 Software Byka Shooter Октябрь 2005 
Механоиды IT SkyRiver Studios ie, Adventure/RPG IV квартал 2005 
Москва на колесах НВМ Бука Racing IV квартал 2005 
Ночной дозор Racing Psycho Craft Studio Новый Диск Racing Сентябрь 2005 
Периметр: Завет императора KD LAB 1c Strategy 2005 
Петька 6: Новая реальность Сатурн-Плюс Бука Adventure Октябрь 2005 
Санитары подземелий ic ЩО ВРС IV квартал 2005 
Стальные монстры Леста Бука Strategy IV квартал 2005 
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Star wars: Battlefront Il 54 Санитары Подземелий 80 
The Movies 58 Rollercoaster Tycoon 3: Wild! 86 
Battlefield 2: Special Forces 60 Condemned: Criminal Origins 88 
Paraworld 62 Harry Potter 

25 to Life 66 and The Goblet of Fire 92 
Scarface: The World Is Yours 68 Metal Combat 94 
Snow 70  Diabolique: Licence to Sin 96 
Dark Messiah Marc Ecko's Getting Up: 

of Might and Magic 74 Contents under Pressure 98 
Vietcong 2 76 Gun 100 


ta СМЕРТЬ ЗАНАЧКАМ! 


Время близится к новогод- 
ним праздникам, а у нас 
появляется все больше по- 
водов, чтобы ждать этих 
праздников с нетерпением. 
Свиньи-копилки перепол- 
нены звонкими монетами, 
заначки в трехлитровых 
банках еще никогда не 
выглядели так аппетитно - 
скоро придет время набе- 
гов на магазины с целью 
приобретения заветных ко- 
робок с играми. 

Коробка номер один для лю- 
бителей вселенной «Звезд- 
ных войн» - это, конечно, 
Star Wars: Battlefront II. 
Если не принимать во вни- 
мание откровенно проход- 
ные стратегии и считать 
ММОВРС отдельной катего- 
рией игр, то Battlefront II 
обещает стать самым гло- 
бальным проектом, изготов- 
ленным по мотивам попу- 
лярнейшего фильма. На эк- 
ране твоего монитора будут 
разворачиваться сражения, 
по масштабности способные 
конкурировать с эпизодами 
знаменитой киноэпопеи. Из 


конкурентов - разве что 
Battlefield 2, но разве там 
есть джедаи? То-то же! 
Dark Messiah of Might 
and Magic - единственная, 
пожалуй (Hy, кроме пятой 
части «Героев», которая 
и так у всех на устах), игра, 
способная возродить одну 
из самых пожилых ролевых 
вселенных на РС - Might 
and Magic. В отличие от 
своих показательно второ- 
сортных предшественни- 
ков, Dark Messiah уже сей- 
час выглядит многообеща- 
юще и по-настоящему ка- 
чественной. 

И на закуску - последняя 
информация об игре The 
Movies, которая уже вот- 
вот окажется на полках ма- 
газинов. Мы собрали для 
тебя всю самую свежую и 
информацию об этом про- 
екте с тем, чтобы скрасить 
последние дни, которые ты 
проведешь в ожидании вы- 
хода этой замечательной 
игры. Впрочем, если ты это 
читаешь, значит осталось 
недолго. 
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STAR WARS: 
BATTLEFRONT II 


МОДЕРНИЗИРОВАННЫЙ СЛОН 


решила взяться за разработку сик- 
Bena Battlefront, BPA ли можно Ha- 
звать неожиданностью. Невероятно, HO 
факт - Ва Нейе!а-образный экшн в анту- 
раже «Звездных Войн» стал самой про- 
даваемой игрой за всю историю проек- 
тов, основанных на вселенной Star Wars. 
И даже одной из лучших ВРб 2003 года, 
SW: Knights of the Old Republic, не уда- 
лось достичь столь впечатляющих объе- 
мов продаж! 


D есть о TOM, что компания LucasArts 
> 


Подобной успешностью этот, чего уж греха 
таить, довольно средненький командный эк- 
шен обязан грамотному концептуальному 
подходу кудесников из Pandemic. Товари- 
щи не стали изобретать велосипед и просто- 
напросто перенесли проверенный временем 
геймплей Battlefield 1942 в декорации 
всеми любимой космической саги. Знакомые 
по фильмам ландшафты карт и «историчес- 


кие» битвы, множество военной техники 
(начиная со скоростных глайдеров и закан- 
чивая гигантами вроде АТ-АТ и AT-ST), зре- 
лищные спецэффекты, несколько собствен- 
ных довольно удачных фишек - что еще 
нужно для полного счастья преданному фа- 
нату серии? 


НЫ Е | mc. 4 

Памятуя о мудром принципе не чинить то, 
что не сломано, создатели Battlefront уже к 
1 ноября обещают нам продолжение банке- 
та под лозунгом «все тот же вкус, все тот 
же слон». Конечно, кое-какие изменения 
все-таки произойдут (гордый статус «сик- 
вела» обязывает), однако кардинальных 
новшеств точно не будет. Зачем, если 
слон... прости, курица и так будет исправ- 
но нести золотые яйца? Даже если разра- 
ботчики ограничились бы добавлением 
скромного мэп-пака. 

Во всех интервью представители Pandemic 
и LucasArts старательно выделяют три ос- 
новных нововведения Battlefront II: ис- 
пользование в полной мере содержания 
третьего эпизода, битвы в открытом космо- 
се и (0 да!) возможность поиграть за дже- 
дая. Но обо всем по порядку. 


54 
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События игры охватывают период со времен 
знаменитой Атаки Клонов до победоносной 
операции Империи против повстанцев - 
“501’st finest hour” (501-й легион, он же - 
«Кулак Вейдера», см. врезку). Как и раньше, 
нам предложат два основных режима одиноч- 
ной игры: серию исторических кампаний и 
Galactic Conquest (ассортимент бонусов будет 
существенно расширен). Стоит отметить, что 
практически на всех картах (а их ожидается 
16 штук) мы будем принимать участие в тех 
же военных конфликтах, которые были предс- 
тавлены в Episode III. 

t= В НЕБО! 

Наконец у нас появилась возможность задать 
врагу жару и в открытом космосе. Полный спи- 
сок звездолетов опубликован не был, но уже 
сейчас доподлинно известно, что среди них бу- 
дут X-Wing, Y-Wing, Tie-Fighter, Tie-Interceptor, 
Tie-Bomber и даже транспортный корабль. 
Особенно интригует обещание использовать 
некоторые тактические маневры. Так, вражес- 
кую технику можно будет таранить и даже зах- 
ватывать. Приведу пример, упомянутый разра- 
ботчиками в одном из интервью. Практически 
на любом космолете может уместиться коман- 
да как минимум в два человека. Пилот стыку- 
ется с неприятельским кораблем (очень инте- 
ресно посмотреть на это зрелище!), а его пас- 
сажир немедленно спускается вниз и берет 
контроль над одной из турелей противобор- 
ствующей стороны. С помощью реквизирован- 
ного орудия можно нанести огромный урон 
бывшему хозяину на его же территории... 


STAR WARS: BATTLEFRONT II | PREVIEW 


ro ИМЯ ИМ - ЛЕГИОН 


m Известно ли тебе, что сценарис- 
ты Battlefront Il сделали огромный 
подарок самым преданным фана- 
там «Звездных Войн»? Дело в том, 
что 501-й легион в реальной жизни — 
всемирная организация (объеди- 
няет представителей 21 страны) 
хардкорнейших поклонников Star 
Wars, которые обожают обвеши- 
ваться имперскими штурмовиками 
и устраивать всякие тематические 
мероприятия, посвященные свое- 
му любимому фильму. Лидером 
легиона является мистер Проуз 
(David Prowse), сыгравший Дарта 
Вейдера в старой трилогии. Кто 
заинтересовался - загляните на 
www.501st.com 


Наверняка все помнят откровенно читерские 
«бонусы» режима Global Conquest из первого 
Battlefront: речь идет о появляющихся на по- 
ле боя джедаев. За считанные секунды под- 
контрольный компьютеру бессмертный герой 
в пух и прах разносил лучших представите- 
лей неприятельской армии. Видимо, в 
Pandemic эту фишку посчитали недостаточно 
эффективной. Как иначе объяснить тот факт, 
что теперь любой игрок может попробовать 
себя в качестве джедая? Правда, для начала 
ему предстоит выполнить определенные за- 
дания. В противном случае он лишится свое- 
го почетного статуса. 

Стиль игры за различных джедаев будет не- 
одинаков: если Вейдер силен и не особо по- 
воротлив, то Оби-Ван значительно слабее, но 
способен выписывать кульбиты поразитель- 
ной сложности. Напоминает, знаешь ли, луч- 
шие игры серии. 


sth Wars 
BATTLEF RUN 


tar Wars: Battlefront — проект 
рН ЗН (выходил на PC, Xbox, 
PS2). Сиквел также появится на компьютерах и 
консолях, причем приставочный ряд пополнится еще 
и РЗР-версией. К сожалению, Ha ES демонстрации 
Battlefront Il для «малышки» от Sony не случилось. 
Было бы очень интересно на это посмотреть, ведь 
карманное специздание щеголяет тем же фич- 
листом, что и остальные версии. Неужели мы увидим 
ту же самую игру, только на маленьком экране? 
Пока что верится с трудом. 
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Ну а теперь перейдем ко всем прочим не 
столь существенным изменениям, доработ- 
кам и нововведениям. 

Добавится несколько новых режимов игры: 
пока нам известно лишь о Capture the Над (без 
комментариев) и загадочных Acquire и Defend. 
У техники появится функция «турбо», ау пе- 
хоты - «спринт». Давно пора! 

Пара изменений в системе выбора персона- 
жа. Во-первых, введен в игру новый класс - 
командир. Находящиеся рядом с ним юниты 
получают бонус к атаке и здоровью. Во-вто- 
рых, наконец появится возможность менять 
профессию прямо на командном посту. 
Настоящим бичом первого Battlefront был 
ужасный дисбаланс между пехотой и техни- 
кой. Тот, кто «в танке» (в особенности, если 
этим кем-то был пилот, регенерирующий «здо- 


ровье» транспортного средства), мог практи- 
чески безнаказанно выкашивать обыкновен- 
ных солдат. Разработчики обещают исправить 
обидный перекос. То ли пехота будет сильнее, 
то ли техника слабее - пока неясно. 

Битвы приобретут широкий размах: для РС- 
версии максимальное количество игроков на 
сервере увеличивается в два раза. То бишь 
64 персонажа смогут мутузить друг друга в 
режиме нон-стоп. 

Легкие доработки коснутся графики - кар- 
тинка чуток похорошела, но главное, что сот- 
рудники Pandemic клянутся избавить нас от 
убогого ограничителя FPS. Свершилось-таки! 
ra ДА ПРЕБУДЕТ С ТОБОИ... 

Что-нибудь точно да прибудет. Как минимум, 
лидирующие места в чартах продаж первые 
несколько недель. А если все нововведения 
и изменения сиквела будут реализованы 
должным образом и во благо баланса, 
Battlefront I] вполне сможет стать и «лучшим 
командным экшном года». У этого проекта 
есть все шансы обойти даже сам 
Battlefield 2. Ноябрь покажет. 
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ЖАНР ИГРЫ 


Simulation 


ИЗДАТЕЛЬ 


Activision 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ imi 


1c 


РАЗРАБОТЧИК 


Loinhead Studios 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.themoviesgame.com 


ДАТА ВЫХОДА 


8 ноября 2005 года 


Текст: Павел Демин 


mw Остается только догадываться, о чем же 
будет этот фильм. 


К = 


и Для возведения таких декораций нужно время 
и много денег. 


THE MOVIES 


LIVE CO СЪЕМОЧНОЙ ПЛОЩАДКИ 


\/ ы уже не раз рассказывали тебе 
М об одном из самых многообеща- 

ющих проектов 2005 года. И сей- 
час, когда до релиза остались считанные 
недели, а игра находится, выражаясь 
голливудскими терминами, на этапе 
постпродакшна, мы приняли решение 
напомнить о The Movies еще раз. Итак, 
самая свежая информация специально 
для читателей «РС ИГР». 


п! СДЕЛАЙ ЗВЕЗДУ 

Одной из самых интересных фишек грядущего 
хита будет так называемый Starmaker. Игрок 
сможет не только нанимать уже готовых акте- 
ров, но и в буквальном смысле создавать но- 
вые дарования. С помощью дружелюбного ин- 
терфейса можно учесть каждую черту лица бу- 
дущей суперстар, сделав звезду такой, чтобы 
противоположный пол потом сходил с ума и 
влюблялся в эту чертовски привлекательную 
физиономию. Разработчики мамой клянутся, 
что возможности Starmaker настолько широки, 
что каждый из нас с высокой точностью смо- 
жет воссоздать самого себя и отправить на 


The MovieS даст почувствовать Ha 
собственной шкуре всю прозу жизни 
тружеников кинопрома 


съемки будущего блокбастера. Любопытно бу- 
дет посмотреть на себя в роли Терминатора, не 
правда ли? Помимо визуальных особенностей, 
Starmaker позволит задавать степень прихот- 
ливости звезды, ее характер, жанровые пред- 
почтения. В общем, каждый созданный в этой 
программе актер будет представлять собой 
сформировавшуюся личность, а не просто рас- 
ходный материал для съемочной площадки. 


ta СУРОВАЯ ДЕЙСТВИТЕЛЬНОСТЬ 

Вопреки расхожему мнению, жизнь актеров, 
режиссеров и прочих членов съемочной груп- 
пы совсем не похожа на сказку. Условия, в ко- 
торых проходит создание иного хита, порой 
могут приближаться к катастрофическим. Ра- 
зумеется, в такой ситуации ни о какой самоот- 
даче актеров, продуктивной работе группы и 
сдачи ленты в прокат в намеченные сроки ре- 
чи идти не может. The Movies даст почувство- 
вать на собственной шкуре всю прозу жизни 
тружеников кинопрома, взвалив на игрока все 
трудности по решению бытовых вопросов. 
Строительство и обслуживание служебных 
зданий, декораций, а также столовых, туале- 
тов и т.п., равно как наем и содержание персо- 
нала, будет лежать на твоих плечах. Чем боль- 
ше звезд под крылом студии, чем больше 
фильмов находится одновременно в производ- 
стве, тем тяжелее тебе будет. Поэтому начи- 
нать придется с малого. 
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«Всем лежать! 
Это ограбление!». 


НЕБЛАГОДАРНЫЕ 


С раскрученными звездами не соскучишься. 
Некогда подобранные с улицы актеры, засве- 
тившие свои физиономии в парочке хитовых 
лент, возомнят себя черт знает кем, забудут о 
родимых трущобах и раскинут пальцы веером. 
Их вдруг перестанут удовлетворять условия 
содержания, некоторые пункты контракта и 
уровень зарплаты. Придется идти навстречу. 
Иначе заболевшие звездной болезнью юные 
дарования не преминут воспользоваться слу- 
чаем и сдать себя с потрохами твоему конку- 
ренту, подписав с ним многолетний контракт. 
И не приведи случай, Марии, оцениваемой иг- 
рой в три звезды, узнать, что у Клавдии, рей- 
тинг которой измеряется двумя, актерские го- 
норары выше. Тут уж никакие деньги не помо- 
гут, чтобы успокоить девушку. Скандал в 
прессе и обилие фотографий обиженной звез- 
ды на страницах журналов гарантированы. 
Говорить о том, как это скажется на престиже 
твоей студии, думаю, даже не стоит. 


ВОПРОС СОВМЕСТИМОСТИ 
Звезды - это те же дети. Поэтому будь готов 
к тому, что с коллегами они сходятся ой как 
непросто. Хочешь снять в романтической ко- 
медии ненавидящих друг друга Ивана и Фек- 
лу, будь добр, наладь их отношения. Отправь 
непримиримых, например, вместе пообедать. 
Возможно, они найдут точки соприкоснове- 
ния и сблизятся друг с другом, а иначе кас- 
сового фильма не видать, как своих ушей. 
Чем больше получают актеры, тем более про- 


Трупы - неотъемле- 
мая часть каждого 
фильма ХХ! века. 
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Офис под отк- 
рытым небом? 


фессионально они подходят к своей работе. 
Да, это так, но даже самая знаменитая актри- 
са с многомиллионными гонорарами может 
быть очень капризной. Поэтому, будь готов к 
тому, что с каждой звездой придется возить- 
ся, как с маленьким ребенком. 


КИНЕМАТОГРАФ В МИНИАТЮРЕ 
Появившиеся в сети ленты отснятых в 
Lionhead Studios фильмов действительно 
впечатляют и наглядно демонстрируют, нас- 
колько огромны игровые возможности. Идея 
The Movies воистину великолепна, а о реали- 
зации беспокоиться не стоит: если кто-то за- 
был, над проектом работает Питер Мо- fey 
лине (Peter Molyneux). 


Как и в любой экономической 
стратегии, здесь также одну из 
главных ролей будут играть день- 
ги. Несмотря на то, что в The 
Movies перед нами предстанет 
Голливуд (а там финансы редко 
поют романсы), студийная казна в 
ситуации крайне неосторожного 
обращения с деньгами все же мо- 
жет опустеть. В этом случае, ки- 
нопроизводство остановится до 
лучших времен. 


Ищи видео 
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ак мы уже писали в предыдущем Sem 
K превью, игрок должен будет идти в 

ногу со временем и внедрять новые техно- 
логии. На разных этапах развития кине- 
матографа это будут: цвет, звук, компью- 
терные эффекты, Dolby Digital и т.д. В тво- 
их интересах заняться внедрением разных 
технологий раньше конкурентов. Если твоя 
студия изобретет и первой продемонстри- 
рует что-то новенькое в своей ленте, это 
самым благоприятным образом скажется 
как на престиже, так и на благосостоянии 
твоей компании. 


Жертв не бу- 
дет. Это всего 
лишь комедия. 
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на диске! 


Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


Представляю, какое напряжение будет во время 
схваток внутри помещений. 


Без прибора ночного видения здесь определенно 
нечего делать. 


BATTLEFIELD 2: 
SPECIAL FORCES 


ДОРОГУ ПРОФЕССИОНАЛАМ! 


ак, на секундочку оторвись, пожа- 
луйста, от захвата того флага. Да- 
да, я прошу тебя отпустить гашетку 
и немного послушать меня. Ты ведь не 
хочешь пропустить информацию о пер- 
вом адд-оне для любимого многопользо- 
вательского экшена? И правильно. Я 
сказал, меня слушай, хватит поливать 
ракетами тот чертов танк! Да, знаю я, 
как игра затягивает. Сам едва оторвался 
от монитора. А все ради тебя, хочу ра- 
достью поделиться. Уже скоро мы ста- 
нем настоящими представителями спец- 
подразделений. Ты даже не представля- 
ешь, какую мощь вложат в наши руки 
разработчики! 


Итак, Special Forces. Название вполне гово- 
рящее: адд-он посвящен столкновениям са- 
мых профессиональных и тренированных 
солдат, когда-либо числившихся в рядах ми- 
ровых вооруженных сил. Тебя ждут новая 
техника, новые карты, новые враждующие 
стороны и новые средства победы. 


Помимо обычных наступательных 
гранат, у Hac в арсенале теперь появятся 
ослепляющая и слезоточивая 


КОМПАКТНЕЕ 

Взяв за основу дополнения сражения между 
спецподразделениями, разработчики не могли 
не пойти на некоторые ограничения при созда- 
нии уровней. Логично, что никто не станет ис- 
пользовать оснащенных по последнему слову 
техники специалистов для обычных операций. 
Нет, этим парням место на стратегически важ- 
ных объектах, захват которых способен повли- 
ять на ход всей кампании. Именно поэтому но- 
вые карты будут немного меньше, но, в то же 
время, гораздо детализированнее. Да и конк- 
ретики станет больше: нам предстоит воевать 
не на абстрактных полях сражений, а на со- 
вершенно определенных объектах, вроде аэ- 
ропортов или станций запуска боевых ракет. 
Да и вообще, разработчики теперь делают 
значительный упор именно на сражения пе- 
хоты. Техника, понятно, никуда не денется, 
но ее количество на уровнях определенно 
уменьшится. 


СЛАДКИЕ ГЭДЖЕТЫ 

Сотрудники DICE уже приоткрыли завесу 
тайны над некоторыми новыми предметами, 
которые будут выданы определенным клас- 
сам. Среди них: крюк типа «кошка», канат- 
ная дорога и прибор ночного видения. 

Воспользовавшись «кошкой», игрок может 
забраться практически на любой статичный 
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№ Хоть глаз выколи — под- 
ходящая характеристика 
для этого скриншота. 


объект уровня - я уже слышу довольные кри- 
ки снайперов, которые отныне смогут выби- 
рать позиции на свой вкус. Да и по уровням 
с таким крюком передвигаться гораздо быст- 
рее: не надо искать обходные пути, можно 
лезть прямо через стену. 

Еще одно нововведение - канатная дорога. С 
помощью этих тросов, натянутых между раз- 
личными объектами, можно быстро передви- 
гаться из одного конца карты в другой или, 
например, улепетывать от танка, направив- 
шего дуло на твою позицию. Пока что обеща- 
ется, что пользоваться «канатками», как и 
«кошкой», смогут не все классы, но над этим 
разработчики еще собираются подумать. 

Ну и, наконец, прибор ночного видения. 
Его введение в игру вовсе не означает, что 
все события теперь будут разворачиваться 
исключительно в темное время суток, - 
приборчику найдется применение и днем. 


r= ГРАНАТА! 


Кроме того, помимо обычных наступатель- 
ных, у нас в арсенале появятся ослепляю- 
щая и слезоточивая гранаты. Первая осо- 
бенно хорошо действует на тех, кто пользу- 
ется прибором ночного видения, да и прос- 
тых солдат способна на некоторое время 
хорошенько ослепить. Вторая интереснее: 
под ее действием у игрока значительно 
ухудшается обзор, и его персонаж в прямом 
смысле этого слова перестает слушаться 
управления. В качестве контрмеры против 
такой пакости можно нацепить на себя про- 
тивогаз, но тогда придется мириться с огра- 
ниченным обзором. 


№ Ну кто в детстве 
не мечтал о такой 
канатной дороге? 
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Движок у игры, само собой, остается старым, 
увеличения быстродействия и избавления от 
вороха проблем не предвидится. Разработ- 
чики ссылаются на то, что у них уже есть 
группа, которая занимается оптимизацией 
мотора Battlefield 2, она и будет отвечать 
за выпуск патчей. 

Что тут сказать? Electronic Arts следует yc- 
тоявшейся традиции, выпуская адд-оны для 
успешной игры. Нас вновь ждет набор доба- 
вок, который, по хорошему счету, можно 
было бы запихать и в бесплатное дополне- 
ние. Но такова политика компании: нам ос- 
тается лишь уповать на то, что разработчи- 
ки смогут лучше выверить баланс и не ис- 
портить новыми возможностями полю- Е» 


бившийся нам игровой процесс. rr 


| ТРАНСПОРТ 


огда разговор заходит о новых сред- 
K creax передвижения, разработчики 
молчат как партизаны. Однако известно, 
что нам доведется полетать на новых 
вертолетах и покататься на шестиколес- 
ном багги (интересно, чем он будет отли- 
чаться от своего четырехколесного соб- 
рата?). Кроме того, в одном из интервью 
сотрудники DICE пообещали, что в игре 
мы сможем использовать водные мото- 
циклы. Так и представляю себе отряд су- 
ровых спецназовцев верхом на разноц- 
ветных пляжных вотербайках. 


№ Закономерный вопрос — 
а вспышки собственных 
выстрелов их не ослепляют? 


п: ЦИФРЫ 


и Если говорить о цифрах, то нас 
ждут восемь новых карт, шесть 
армий и двенадцать видов ору- 
жия. Среди враждующих сторон, 
кстати, засветился наш отечест- 
венный спецназ. Кроме него будут 
британцы из SAS, американские 
морские котики, спецподразделе- 
ния ближневосточной коалиции и 
еще два необъявленных участника 
конфликта. 
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ВОЙНЫ ДИНОЗАВРОВ 


е все любят палеонтологию. Не- 
которые даже не знают, что это. 
Но мало найдется людей, кто не 
обожал бы динозавров. Ведь они - не 
просто экзотика, а та красота и мощь, 
которую уже невозможно лицезреть 
вживую. Это то, что отбрасывает нас во 
времена далекого детства, где наряду с 
супергероями царствовали драконы и 
змеи горынычи. Добрые или злые - не 
важно. Важно то, что тема древних яще- 
ров всегда остается благодатной. 


| tt 

i” 

Обычно, создатели игр с динозавровой тема- 
тикой не утруждают себя исследованиями 
всего разнообразия древних ящеров. Они 
считают, что вполне достаточно засунуть в 
игру тираннозавров, велоцерапторов и брон- 
тозавров, дабы геймер пришел в восторг от 
нахлынувшего возбуждения при виде древ- 
них драконов. В данном случае, разработчи- 
ки из Sunflowers не ограничились ширпот- 
ребом, а серьезно, что твой Спилберг, подош- 
ли к воссозданию многообразия мира древ- 


них рептилий и зверей. Конечно, не забыв о 
том, что все же человек - царь природы. 

i 

Итак, что же такое Paraworld? По версии ав- 
торов игры это параллельное измерение, отк- 
рытое в середине XIX века ученым Чарльзом 
Беббиджем (Charles Babbage). Проникнуть в 
этот мир можно при определенном астрономи- 
ческом положении планеты. В параллельном 
мире исторические события сложились иначе. 
Астероид не упал в океан, ледник не поглотил 
Европу и Северную Америку, динозавры не 
вымерли, а люди не поумнели. Точнее поум- 
нели, но вместо научно-технической револю- 
ции случился зоотехнический застой. Основ- 
ным ремеслом стало приручение животных. 
Американец, датчанин и венгр - трое поле- 
вых ученых, скорее похожих на Индиану 
Джонса, чем на Альберта Эйнштейна, попа- 
дают в этот мир. Кроме упавших на землю от 
удивления челюстей, они вовлекаются хит- 
рый заговор, возможная развязка которого 
способна привести к краху этой «иной» ци- 
вилизации. К бабке не ходи, понятно, что все 
они как на подбор - супергерои и мегагении. 
В их, читай твоих, руках - судьба младших 
братьев по разуму, а коварные сети интриг 
теперь предстоит испытать на прочность. В 
основном насильственным методом с исполь- 
зованием вооруженных толп. 
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В Paraworld примитивные люди соблюдают 
общинно-родовой строй, кучкуясь по расо- 
вым признакам. У каждого племени свой аре- 
ал обитания, своя примитивная культура, 
свои предпочтения тоже, впрочем, завися- 
щие от окружающей природы. 

Всего в Paraworld четыре расы, за три из 
которых можно играть. У каждой расы свои 
достоинства и недостатки, уникальные 
строения, бойцы и прирученные животные. 
Каждый воин и боевой зверь или ящер 
прекрасно вписывается в общую культур- 
ную тему народности и отлично анимиро- 
ван. К примеру, бронзовокожие «индейцы», 
живущие в саваннах, покрыты боевой раск- 
раской. Их архитектура напоминает ацтекс- 
кую или майя и представлена в тонах от 
песчаного до багряного. Их прирученные 
динозавры, начиная от мелких рапторов и 
заканчивая крупными аллозаврами и гиган- 
тскими диплодоками, по яркости боевой 
раскраски не уступают людям. Или другой 
пример - суровые «северяне». Сама нация 
очень смахивает на викингов, от них прямо- 
таки веет холодом. Крепкие широкоплечие 
люди одеты в толстые шкуры, в пушистые 
шубы и меховые унты. Их строения, на сте- 
нах которых есть резьба, возведены из 
толстого сруба. Из прирученных животных, 
в основном травоядных, выделяются живые 
танки - слономамонты, носороги и трицера- 
топсы, закованные в толстую сталь с прито- 
роченными лезвиями и остриями. Быстрые 
дикие кабаны, легкая кавалерия, несут на 
себе наездника-молотобойца, сохатые лоси 
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оседланы такими же рогатыми и бородаты- 
ми воинами. 

Но не все ящеры и млекопитающие прируче- 
ны людьми. В кровожадном мире обитает 
множество диких существ, самые опасные из 
которых - стаи рапторов, саблезубые тигры и 
одиночки-тираннозавры. Они охраняют свои 
логова и нападают на всех, кто вторгается в 
их ареал обитания и попадается на глаза. 
™ BOM 

Всего в игре пятьдесят различных доистори- 
ческих животных, сорок из которых - дино- 
завры. Видов боевых подразделений много 
больше, предусмотрена возможность их 
комбинирования. На зверюг-гигантов можно 
сажать наездников, устанавливать ката- 
пульты и баллисты и даже возводить на их 


м 
in 
инозавры (Dinosauria) - ископаемые 

Д мезозойские пресмыкающиеся подк- 
ласса архозавров. Динозавры делятся на 
7 подотрядов, объединяющих несколько 
сот видов. Длина динозавров различалась 
от 40 см до 40 метров. Основными причи- 
нами вымирания считаются неблагопри- 
ятные изменения среды обитания - пере- 
распределение воды и суши на земной 
поверхности, смена климата, нарушение 
баланса пищевой цепи. Все это было выз- 
вано геологическими преобразованиями 
земной коры. 


71! ПРЕСЛОВУТЫЙ УЧЕНЫЙ 


и На самом деле, реальный Чарльз 
Беббидж (Charles Babbage) (1792- 
1872) был английским математи- 
ком, а также иностранным членом- 
корреспондентом Петербургской 
Академии Наук. Опубликовал тру- 
ды по теории функций и механиза- 
ции счета в экономике. Сконструи- 
ровал и построил машину для та- 
булирования и разностную маши- 
ну. В 1833 разработал проект уни- 
версальной цифровой вычисли- 
тельной машины — прообраза 
ЭВМ. Но в бредовых эксперимен- 
тах по открытию параллельных ми- 
ров уличен не был. 
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спинах целые дозорные вышки, в которые 
поместится с десяток людей. 

Воины различаются по «крутости», и в 
Paraworld, как в старой доброй Homeworld, 
существует лимит на каждый уровень мощи 
животного. Если слабых бойцов можно нак- 
лепать много, то более смертоносные юниты 
выдаются исключительно в ограниченном 
количестве. Кроме того, у каждого племени, 
кроме героя, есть суперколосс, доступный в 
единственном экземпляре. Он являет собой 
просто-таки «машину для уничтожения всего 
живого». Нетрудно догадаться, одним из ко- 
лоссов будет тиранозавр-рэкс. 


| iy 
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Все действие игры происходит в потрясаю- 
щих по красоте и детализации ландшафтах. С 
тщательностью гравировщика прорисованы 


травы, поляны цветов, пушистые кусты и ро- 
щи деревьев, органично вписывающиеся в 
общую природную картину. Саванны, каме- 
нистые плато, черные горы с заснеженными 
вершинами или вулканические расщелины с 
лавой, заледенелые приморские земли, кри- 
чащие зеленью джунгли, песчаные морские 
пляжи. Пейзажи преображаются в ночное 
время, от рыжего света горящих факелов су- 
щества и растения покрываются отблесками, 
на земле растут длинные тени. Вообще, иг- 
ровая графика и анимация животного мира 
выше всяких похвал. 


| Ty 

i” 

Paraworld, в принципе, похожа Ha Warcraft 3. 
Здесь использованы проверенные временем 
каноны жанра. 

И все же, многое, пусть даже не совсем ин- 
новационное, делает Paraworld отличной от 
всех других RTS. Хотя бы просто потому, 
что в основе игры лежит оригинальная 
идея. И это многое просто кричит: «Добро 
пожаловать в наше красочное дино- 
завр-шоу!». 
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Травоядный ящер из отряда птицетазовых 
динозавров. Стегозавры жили во време- 
на Юрского и Мелового (начало) перио- 
дов. Их длина достигала восьми метров, 
а их вес доходил до четырех тонн. Сте- 
гозавры передвигались на четырех ногах и 

были очень медлительными по сравнению с другими динозав- 
рами. Особенным развитием мозга эти ящеры не отличались. 
Спина стегозавра, вдоль хребта, была покрыта большими за- 
щитными роговыми пластинами, а на конце хвоста имелись 
длинные острые шипы. Точный удар такого шипованного хвоста 
зачастую приводил к быстрой смерти атакующего хищника. 
Предположительно, в Paraworld стегозавры с прикрепленными на 
спине баллистами и катапультами играют роль мобильных осадных 
орудий или же относятся к универсальному виду тяжеловозов, обла- 
дающих специальной атакой. 


Млекопитающее семейства слонов, обитавшее в холодном климате 
северного полушария. Мамонты вымерли относительно недавно — 
около десяти тысяч лет тому назад. Вопреки распространенному 
мнению, они крайне редко превышали размеры ныне живущих 
слонов. В среднем мамонты достигали пяти метров в длину и трех 
в высоту при весе до семи тонн. Все его тело покрывала густая 
коричневая шерсть. Бивни мамонта — 

измененные клыки — достигали четы- 

рех метров в длину и служили прек- 
расным инструментом для выкапы- 
вания из-под снега пищи, а также 
хорошим оружием при защите от 
нападающих. 

В Paraworld мамонт, за- 
кованный в мощ- 
ную броню с лез- 
виями и шипами, 
скорее всего, 
выступит в роли 
беспощадного 
убийцы других 
древних 
гигантов. 
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Плотоядный динозавр из от- 
ряда ящеротазовых. Во 
времена Юрского периода 
являлся самым распростра- 
ненным хищником. Достигая одиннадцати метров 
в длину, он весил до полутора тонн. Аллозавры 
передвигались рысцой на двух задних конечнос- 
тях, используя даже пальцы для повышения скорос- 
ти бега. Массивный хвост служил исключительно для 
равновесия. Эти ящеры отличались острыми 
зубами, с помощью которых они перекусы- 
вали кости и пережевывали огромные кус- 

ки плоти. Когти на передних конечностях 
также были чрезвычайно острыми, ими 
динозавры разрывали добычу на куски. В 
Paraworld аллозавры играют роль кавалерии. 


Травоядный представитель отряда ящеротазо- 
вых динозавров, живший во времена Юрского 
периода Мезозойской эры (208 - 145 миллио- 
нов лет назад). Длина тела брахиозавра была 
более двадцати метров, поднимать голову он 
мог на высоту более двенадцати метров. Длин- 
ная шея позволяла доставать сочную листву с 
крон деревьев. При таких гигантских размерах 
и массе более сорока тонн он имел крохотный 
мозг размером с человеческий кулак. 
Расположение ноздрей ближе к верху черепа 
позволяет предположить, что Брахиозавры 
большую часть своей жизни проводили в озе- 
рах, стоя на дне, на поверхности находилась 
лишь голова или ее верхняя половина. Посто- 
янное пребывание в воде снимало нагрузку от 
многотонного веса со скелета ящера. 

Скорее всего, в Paraworld брахиозавры с на- 
ездниками используются для дальнего ос- 
мотра местности, а также в качестве 
самодвижущихся башен для 

стрелков или платформ для 

осадных орудий. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | 25 TO LIFE 


ЖАНР ИГРЫ 


Third-Person Shooter 


ИЗДАТЕЛЬ 


Eidos Interactive 


РАЗРАБОТЧИК 


Avalanche Software / 
HWY 1 Productions / 
Ritual Entertainment 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 16-ти 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www. 25tolife.com 


ДАТА ВЫХОДА 


IV квартал 2005 года 


Ищи видео 


на диске! ==” 


и Гангстеры против копов. Поле битвы - вести- 
бюль городского метро. 


es 


и Разборка среди бела дня. Неестественно, зато 
увлекательно. 


29 ТО LIFE 


ТРЕНИРОВОЧНЫЙ ДЕНЬ 


140$ Enteractive в очередной раз подт- 
вердила репутацию поистине солид- 
ного и влиятельного издателя. Нес- 
мотря на все невзгоды, компания достойно 
выдержала внезапный финансовый удар, 
нашла надежную поддержку со стороны и 
теперь, обновленная, готовится выпустить 
на рынок сразу три мощных проекта. SCi 
поглотила Eidos, как кит Иону, однако это 
никоим образом не отразилось на создании 
Hitman 4, Tomb Raider 7 и герое этого мате- 
риала, 25 to Life. 


Заявленные игры делаются с прежним усерди- 
ем, и отныне никто и ничто не в праве приос- 
тановить процесс их разработки. Еще бы - 
Eidos столько натерпелась весной этого года, 
что пасовать перед незначительными труднос- 
тями ей теперь попросту непозволительно. Что 
может быть страшнее угрозы банкротства? 


r= ДЕЛА PAMOHHbIE 

Ha 25 to Life B Eidos, HWY 1 Productions u 
Ritual (разработчик РС-части) с недавнего 
времени возлагают большие надежды. 


Ritual, Avalanche и HWY 1 предложат 
нам провести на улицах 25 to Life 
новый «тренировочный день» 


Правда, игра выходит после GTA: San Ап- 
dreas и почти одновременно с Total 
Overdose, Dealer, Crime Life: Gang Wars и 
All Points Bulletin. Все четверо - серьезные 
конкуренты 25 to Life. Причем последняя, APB, 
как потенциальный соперник на рынке, 
представляет наибольшую опасность: дает о 
себе знать схожая тематика проектов. И в 25 
to Life, и в АРВ ключевой козырь - необычный, 
похожий на мультиплеер ИТ многопользова- 
тельский режим, а не точно структурирован- 
ный сингл. И что на фоне этого заочного про- 
тивостояния предпримут измотанный изда- 
тель и разработчики - интересно вдвойне. 

25 to Life - этакий гладиаторский ринг, уста- 
новленный в пределах одного небольшого го- 
рода. В мультиплеере 25 to Life ты вместе с 
друзьями будешь бегать по улицам черных 
кварталов, поджигать мусорные баки, рисо- 
вать граффити и прикрываться беззащитными 
МРС. И все это - в бешеном ритме и убийствен- 
ном формате 8х8! Да, мы в курсе существова- 
ния сетевых модов к GTA Зи СТА: Vice City, 
в курсе даже того, что UT 2004 из-за присут- 
ствия в ней транспорта кажется на порядок за- 
жигательнее и интереснее. Но разве может все 
это затмить ганста-рэпперскую тематику игры? 
Да ни за что. Даже после недель, проведенных 
в San Andreas. Даже после многолетней жизни 
в негритянском гетто. Ведь перед нами - на- 
дежная патриархальная идея, проверенная 
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шестью играми СТА и завернутая в современ- 
ную красивую обертку. В Ritual, Avalanche и 
HWY 1 нам предложат провести на улицах 25 
to Life новый «тренировочный день». И мы, ку- 
да деваться, согласимся. 


t= ПРОВЕРКА НА ПРОЧНОСТЬ 


Две группировки, находящиеся по разные 
стороны городских баррикад; закрытые ло- 
кации, ограниченные невидимыми «перего- 
родками»; сорок видов огнестрельного и ко- 
люще-режущего оружия - ну разве не бесп- 
роигрышная формула? Плюс, разветвленный 
синглплеер, тесно переплетающийся с мно- 
гопользовательским режимом. Если в кампа- 
нии игрок «открывает» эксклюзивную одеж- 
ду, он получает возможность использовать 
ее и в сетевых баталиях: так разработчики 
25 to Life стимулируют пользователя 
проходить основную сюжетную линию. 
Подстрелили? Не беда, переродился, зализал 
раны, выбрал подходящий набор оружия - и 
снова в схватку. События сменяют друг дру- 
га с бешеной скоростью. 25 to Life игра быст- 
рая, аркадная, не подразумевающая осо- 
бенных раздумий и душевных метаний. Поэ- 
тому у нас нет причин сомневаться в том, что 
она получится очень динамичной - а что еще 
нужно проекту с подобной тематикой? 


rm ГОРЯЧАЯ НАЧИНКА 

Eidos вылезла из долговой ямы, и дела у нее 
в настоящий момент идут вроде бы хорошо. 
Разработчики не торопятся выходить из-под 
опеки компании, и это настраивает на 
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и Ограбление 
по-негритянски. 


позитивный лад. 25 to Life уже на подходе, 
и когда она наконец-таки появится в прода- 
же, у нас будет шанс, во-первых, вдоволь 
наиграться в гангстерские войны в новом 
(читай: качественном) многопользовательс- 
ком формате, а во-вторых, сопоставить все 
плюсы игры с преимуществами ее ближай- 
ших конкурентов. 

А в достоинствах проекта пока что значатся 
лишь двусторонняя сюжетная система, боль- 
шой арсенал оружия и, самое главное, удоб- 
ный в использовании инструментарий, с по- 
мощью которого можно успешно колдовать над 
внешностью главного героя. А еще - лицензи- 
рованный саундтрек с участием раскрученных 
DMX и Public Enemy. Поэтому - скорей Ея 
бы, что ли. Сы 


ra ЧУТЬ НЕ ПОДРАЛИСЬ 


и Единственное пока что серьезное 
отличие 25 to Life ot СТА заключа- 


ется в том, что игру активисты со- 
циальных движений успели освис- 
тать еще на стадии планирования. 
Наиболее активно против выпуска 
25 to Life выступал сенатор от шта- 
та Нью-Йорк Чарльз Шумер 
(Charles Schumer). Он публично 3a- 
являл, что разработчики марают 
репутацию нью-йоркских поли- 
цейских, но, к счастью, это так и не 
привело к судопроизводству. 


| 1:0 В ПОЛЬЗУ ГАНГСТЕРОВ 


еудивительно, что при создании многополь- 
Н зовательского режима разработчики жестко 
сбалансировали возможности сражающихся 
сторон. 25 to Ше - это игра в какой-то степени 
командная, и потому наличие некоторого равно- 
весия между группировками бандитов и поли- 
цейских просто необходимо. 

B 25 to Life бандиты вооружены на порядок 
лучше копов, могут прикрываться мирными 
жителями, но более уязвимы в перестрелках. 
Полицейские же, помимо стволов, имеют в сво- 
ем распоряжении наручники и электрошокеры 
различных модификаций. 


ЛЯЮТ И В СВОИХ, 
и в чужих. 


ют сплющенными 
бутылками. 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | SCARFACE: THE WORLD IS YOURS 


SCARFACE: 


Cehetege tan 
ee ee 
ret ie 


THE WORLD IS YOURS 


ТО САМОЕ ЛИЦО CO ШРАМОМ 


разработчики игр накинулись на 
гангстерский мир Голливуда. Отно- 
сительно недавно Electronic Arts выступила 
с анонсом интерактивной версии «Крест- 
ного отца», что вызвало настоящее него- 
дование со стороны режиссера картины 
Фрэнсиса Форда Копполы (Francis Ford 
Сорро!а). Сегодня же в центре внимания 
другая легенда «гангстерского» кинема- 
тографа, обретающая вторую жизнь в 
виртуальном мире, Scarface: The World is 
Yours, игра по мотивам знаменитого «Ли- 
ца со шрамом». 


(pa уж слишком одновременно 


В отличие от разработок EA, творческую ини- 
циативу Radical Entertainment никто не по- 
рицает. Более того, студия заручилась 
поддержкой звезд такой величины, что голова 
идет кругом. Над сюжетом игры корпит Дэвид 
МакКенна (David McKenna), известный сце- 
нарист, приложивший свой талант к картинам 


«Кокаин» и «Американская История Х». 
В озвучивании героев принимают участие 
Стивен Бауэр (Steven Bauer) и Роберт Лод- 
жиа (Robert Loggia), игравшие в «Лице со 
шрамом» Мэнни Рэя и Фрэнка Лопеза соответ- 
ственно. В команду также входят актеры 
Джеймс Вудс (James Woods), Мигель Сан- 
довал (Miguel Sandoval), Роберт Дэви (Во- 
bert Davi), Майкл Раппапорт (Michael Вар- 
paport) и Майкл Йорк (Michael York). 

Radical не стала слепо «игроизировать» 
фильм. Разработчики решили рассказать ис- 
торию из разряда «а что, если бы Тони остал- 
ся жив?». Финальная сцена в особняке закан- 
чивается не трагичной смертью героя, под за- 
вязку нашпигованного свинцом, а его чудес- 
ным спасением от армии киллеров. В Scarface: 
The World is Yours тебе от лица Тони Монтана 
предстоит начать все с нуля. Скрывшись в но- 
чи и затерявшись на добрых три месяца, Тони 
вернется в Майами с тем, чтобы увидеть все 
«нажитое непосильными трудом» под пятой 
Sosa. Ему предстоит построить новую импе- 
рию и, вновь совершив восхождение на кри- 
минальный Эверест, покарать обидчиков. 


НА ВМЕСТО ВЕРЦЕТТИ 


Rockstar может гордиться: Scarface - еще 
один проект, следующий по стопам СТА, точ- 
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SCARFACE: THE WORLD IS YOURS | PREVIEW 


Hee, GTA: Vice City. Плацдарм для гангстерс- 
кой войны включает в себя побережье Майа- 
ми и близлежащие вымышленные острова. 
Ни один уважающий себя американский бан- 
дит начала восьмидесятых не передвигался 
пешком. В распоряжении Тони множество ав- 
томобилей и моторных лодок, хотя разработ- 
чики просят не рассчитывать на разнообра- 
зие, достойное GTA: San Andreas. На авиа- 
цию тоже губу не раскатывай: мафиозных 
разборок под облаками Америка все-таки 
счастливо избежала. 

Да и достать транспорт будет несколько 
сложнее, чем в СТА. Radical, не исключая воз- 
можности угона средств передвижения, дела- 
ет акцент все же на покупке автомобилей. 
Платить придется также за оружие и недви- 
жимость. В качестве основного источника до- 
ходов выступает наркоторговля. Тони предс- 
тоит стать королем кокаинового бизнеса. 
Правда, возникает резонный вопрос: а не ра- 
зорится ли наш гангстер, если будет за все 
честно платить, пусть и грязными деньгами? 


Живописать графический уровень Scarface: 
The World is Yours бессмысленно. Разработчи- 
ки заливаются соловьями, хотя скриншоты 
кажутся вполне обычными, если не посред- 
ственными. Тем не менее, кроме РС, игра 
анонсирована на ХБох 360, консоли нового 
поколения от Microsoft. 

Разработчики придерживаются максималь- 
ного реализма как в оформлении игрового 
пространства, так и в физике. Автомобили, в 
отличие от машин в той же СТА, большую 
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часть времени проводят все-таки на асфаль- 
те, а не в полете от кочки к кочке. Сам глав- 
герой как две капли воды похож на Аль Па- 
чино, сыгравшего Тони в «Лице со шрамом». 
Правда, непонятно, будет ли задействован 
знаменитый актер в создании игры. 


Привлеченный к работе над проектом звезд- 
ный состав внушает оптимизм. Однако я все 
же позволю себе толику скепсиса. Когда 
Reflections разрабатывала Driv3r, перспек- 
тивы игры казались радужными. Была и пле- 
яда голливудских светил, и красивые скрин- 
шоты. Над игровым видео трудилась даже от- 
дельная студия. А что в итоге? Только зас- 
тавки в игре и удались... Остается 

скрестить пальцы, ждать и надеяться. 


фильме Тони Монтана предстает до- 

вольно суровым парнем. В финаль- 
ной сцене он превращается в этакий 
гангстерский вариант берсерка и дорого 
продает свою жизнь. Разработчики не 
могли пройти мимо такой находки. В игре 
настроение Тони измеряется специаль- 
ным индикатором. Достигнув точки кипе- 
ния, гангстер перевоплощается в машину 
для убийств, начинает громко кричать и 
беспорядочно, но очень метко стрелять. 
Не исключено, что разъяренный герой 
будет менее уязвим. 


HOW MUCH IS THE FISH 


Основной капитал ты будешь 3a- 
рабатывать на торговле наркотика- 
ми. Это занятие опасно, но инте- 
ресно. Тони предстоит встречаться 
с продавцами и заказчиками, 
обеспечивать конспирацию, участ- 
вовать в столкновениях с полицией 


и конкурентами. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | SNOW 


ЖАНР ИГРЫ 


Business Simulation 


ИЗДАТЕЛЬ 


2K Games 


РАЗРАБОТЧИК 


Frog City Sowtware 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Не объявлено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www. 2kgames.com/index.ph 
p?p=games&title=snow 


ДАТА ВЫХОДА 


I квартал 2006 года 


Ищи видео 


на диске! =—^ 


SNOW 


ВЫЙТИ В ЛЮДИ 


охоже, компьютерные игры окон- 
чательно вышли из юношеско- 
подросткового возраста, когда ос- 
новной интерес представляют сильно 
заголенные женские тела и кровь, изли- 
ваемая в промышленных объемах расч- 
лененными телами. 


Все стало серьезно - как и, скажем, в кино- 
индустрии, появляется все больше и больше 
игр, посвященных простой и суровой жизни 
серьезных людей - бандитов, наркоторгов- 
цев и мафиози. Актуальный вопрос: как на 
это в дальнейшем будут реагировать власти 
и творцы законопроектов? Подумай над этим, 
а тем временем мы расскажем тебе еще об 
одной стопроцентно аморальной игре, Snow. 
На лыжах в ней никто не катается, нет. 


ИЗ ГРЯЗИ В КНЯЗИ 
Джонни не повезло. Он приехал в Голливуд 
в надежде стать известным и хорошо прода- 
ваемым актером. Собственно, зачем еще 
едут в Голливуд? К сожалению, как и боль- 


Джонни не повезло. Он приехал 
в Голливуд в надежде стать известным 
и хорошо продаваемым актером 
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SMUGOLE 


прижав Kee ooh Ги eee 


Такими будут большинство диалоговых 
экранов в игре. 


Братва собирается погулять. 


шинство потенциально известных личнос- 
тей, Джонни был неудачником. Он снялся в 
нескольких эпизодических ролях «Кушать 
подано» и понял, что его жизнь не имеет ни- 
чего общего с той, которая грезилась ему по 
дороге в сказку. 

Разочаровавшись в синематографе, Джонни 
хорошенько подумал и решил заняться тем, 
что неоднократно видел в том же кино, - 
продажей наркотиков. Логично, правда? 
Ведь все знают, что Голливуд потребляет до 
семидесяти процентов ассортимента лос-анд- 
желесских торговцев волшебными порошка- 
ми и травками (см. «Джей и Молчаливый Боб 
наносят ответный удар»). 

Начнет Джонни свою дилерскую карьеру не 
один, а с парой-тройкой приятелей, переб- 
расывая марихуану через границу с Мекси- 
кой и доставляя ее в Лос-Анджелес. Естест- 
венно, долго такими мелочами тебе (и Джон- 
ни) заниматься не придется: бизнес пойдет в 
гору, карманы начнут ломиться от зеленых 
бумажек с портретами президентов, а на 
пятки начнут наступать конкуренты. Таким 
образом, тебе предстоит пройти весь путь 
наркобарона, от мелкого барыги до кокаино- 
вого короля; избавиться от трех конкуриру- 
ющих банд в Нью-Йорке, Майами и Чикаго и 
стать главным поставщиком веселых товаров 
народу Америки. 
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Как мы видим, в скором 
времени кто-то обзаве- 
дется дыркой в голове. 


УЧИСЬ РУЛИТЬ 


Несмотря на бодрые сюжетные перипетии и 
принципы игры, Snow будет стратегическим 
проектом. И не просто стратегией, а бизнес- 
симулятором. Основной твоей задачей будет 
не распределение по различным городам и 
весям бригад крепко сложенных амбалов 
(хотя и этим - чего уж скрывать - занимать- 
ся придется), а налаживние наркоканалов, 
проворачивание крупных сделок и прочая 
организационная работа. 

Поскольку реализация больших партий нар- 
котиков не имеет ничего общего с торговлей 
арбузами на рынке, то каждую деталь пред- 
стоящей операции нужно досконально про- 
думать и действовать единственно верным 
образом. Решить, где и как пересечь грани- 
цу с, например, Мексикой. Выбрать надеж- 
ных людей на роль курьеров. Проложить 
удобный и максимально безопасный марш- 
рут и позаботиться о том, чтобы в момент 
проведения сделки никто никого не обидел. 
Несмотря на то, что жизнь наркоторговца с 
моих слов могла показаться тебе занятием 
рутинным, полным назойливых мелочей и во- 
обще скучным, это не так. Ну, по крайней ме- 
ре в Snow. Создатели игры стараются сделать 
все, чтобы процесс управления громадной 
наркоимперией не выглядел как несколько 
облегченный вариант «1С: Бухгалтерии». 
Вместо обилия таблиц и ползунков, в управ- 
лении делами тебе будут помогать информа- 
ционные экраны, на которых придется делать 
выбор в стиле «мало/средне/много», без вся- 
кой занудной конкретики. Обуславливается 
это еще и тем, что игра параллельно разраба- 


Ураганная дамочка, 
ничего не скажешь. 
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Товарищу не по- 
везло. Он так и 
не дозвонился. 


тывается для ХБох, что, согласись, наклады- 
вает на управление некоторые ограничения. 


БУДЕМ ЗДОРОВЫ? 
К сожалению, нормального представления о 
внешнем виде игры по имеющимся в Интер- 
нете скриншотам нам составить не удалось. 
Те несколько картинок, которые пока что бы- 
ли представлены журналистам, очень напо- 
минают обычные, ничем не выдающиеся ил- 
люстрации. Авторы, тем не менее, уверяют, 
что игра будет радовать виртуального бары- 
гу не только высококачественными зарисов- 
ками, выполненными в стиле комиксов, но и 
трехмерной графикой с применением эффек- 
та cel-shading, который сделает ее опять- 
таки приближенной по стилю к класси- Реж 
ческим комиксам. ae 


| В КАРТИШКИ = 


итвы с конкурентами в Snow будут ре- 
Б ализованы в виде карточных боев. Не 
в том, конечно, смысле, что братва будет 
делить зоны влияния за игрой в покер в 
ближайшем пабе, нет. 
Просто авторы игры посчитали, что 
обычное real-time или даже походовое 
месилово никак не вписывается в сти- 
листику игры. Поэтому они выбрали 
простое и элегантное решение: все раз- 
борки будут происходить в виде мини-иг- 
ры, напоминающей Magic: The Gathering 
и прочие подобные. 


Водные процедуры зачас- 
тую бывают не только по- 
лезны, но и вредны. 


SNOW | PREVIEW 


CHET, A HE TAET 


Тебя интересует, какое отноше- 
ние имеет снег к тематике игры? 
Вот что рассказал нам об этом 
словарь американского сленга: 
«Snow, иногда snowball — сыпучий 
или кристаллический наркотик, 
чаще всего: морфин, кокаин или 
героин». 


= 
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ИМАНИЕ! | АНТОЛОГИЯ 


= 


Jw * 


ИГРОВЫХ СКАНДАЛОВ 


АТУ ИХ, АТУ! 


Вспомним тех, благодаря кому мы «доигрались» 


ир сошел с ума. Удивляться не стоит, он это делает регулярно. В средние века церковники 

сжигали «плохие» книги и заодно с ними «еретиков». В 60-х годах прошлого века блюс- 

тители нравственности топтали ногами пластинки The Beatles, уверяя, что «битломания» 
страшнее фашизма. Согласно пессимистическим прогнозам, вскоре на столбах начнут вешать гей- 
меров и разработчиков игр. Почему? Да потому что кое-кто считает, что игры - это «Сатана ХХТ 
века». В этом номере опубликованы превью минимум на три проекта (25 to Life, Scarface: The 
World is Yours, Snow), которые «бдительные» политики могут обвинить в излишней жестокости... 
Давай вспомним поименно те игры, благодаря которым началась новая «охота на ведьм». 


м Мэр Нью-йорка Майкл Блум- 
берг (Michael Bloomberg) обви- 
няет игру о граффити Getting 
Up в пропаганде вандализма. 


MORTAL KOMBAT 


Серия Mortal Kombat одной из 
первых навлекла на себя гнев 
консервативной публики. Оно и 
понятно: если другие файтинги 
начала ЭО-х напоминали деше- 
вые кун-фу-фильмы, где кулаки 
не касаются челюсти противника, 
а замирают в полуметре от лица, 
то в МК все было «по-настояще- 
му». Кровь фонтанировала, а по- 
верженного врага под выкрик 
«Прикончи ero!» надлежало до- 
бить. Слухи о жестокой игре дош- 
ли даже до американского Конг- 
ресса. Там тоже ужаснулись. 
Поскольку Mortal Kombat выпус- 
кали на всех возможных платфор- 
мах, версии различались в зависи- 
мости от трусливости издателя. 
Только версия, в которой кровь за- 
менили на зеленый пот, не пользо- 
валась успехом. 


EVERQUEST 


Ox, He просто так EverQuest проз- 
вали «эвекрэком». Ha сравнение с 
наркотиком психологов подвиг 
сильный эффект привыкания, вы- 
зываемый этой MMORPG. 21-лет- 
ний Шон Уолли (Shawn Woolley) 
бросил работу, разругался с друзь- 
ями и в конце концов вышиб себе 
мозги из ружья 22 калибра. Когда 
его нашли, голова покойного была 
направлена на монитор, где све- 
тился EverQuest. 

Сейчас признано, что в зоне риска 
находятся почти все фэны онлайно- 
вых ролевых игр. В Китае недавно 
открыли клинику для пристрастив- 
шихся к ММОВРОС геймеров и ре- 
шили ограничить время непрерыв- 
ной игры тремя часами. А молоде- 
жи вскоре запретят играть в онлай- 
новые ролевки с PvP. Дескать, это 
плохо влияет на их психику. 


CARMAGEDDON 


В 1997 году в игровую индустрию 
въехал Carmageddon. На коробке 
с игрой красовался улыбающийся 
псих за рулем. Огненный кок- 
тейль из скорости и сумасшест- 
вия пришелся по вкусу миллио- 
нам геймеров, но не понравился 
блюстителям нравственности. 
Как можно сбивать бабушек, про- 
гуливающихся по улицам, а также 
инвалидов на костылях, и полу- 
чать за это дополнительные оч- 
ки?! Правильно ли то, что в го- 
ночной игре побеждает не тот, 
кто первым приходит к финишу, а 
тот, кто уничтожает всех осталь- 
ных гонщиков?! 

Carmageddon запретили в Австра- 
лии и дюжине других стран. Брита- 
нская SCi, разработавшая и издав- 
шая игру, решила не играть с огнем 
и в сиквелах заменила пешеходов 
на зомби. Фэнам серии это не пон- 
равилось. «Кровавые» патчи не 
заставили себя долго ждать. 


ши Расправившись с San 
Andreas, Томпсон наки- 
нулся Ha The Sims 2. 
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GRAND THEFT AUTO 


Серия Grand Theft Auto никогда не 
была в фаворе у цензоров. В игро- 
индустрии с ней связано наиболь- 
шее число скандалов. Кубинцы и 
гаитянцы требовали запрета Vice 
City, потому что их там не любят и 
всячески обзывают. Rockstar 
Games пришлось извиниться перед 
гордыми народами. 

Малолетний придурок из Японии 
убил маму с папой и обвинил в 
случившемся СТА. Так же посту- 
пил и американский юноша, вых- 
вативший пистолет у полицейско- 
го и пристреливший трех человек. 
Суд не поверил ни первому, ни 
второму. 

Однако то были цветочки. Ягодки 
начались после релиза РС-версии 
San Andreas. «Горячий кофе», патч, 
открывающий в игре обнаженку, 
вылился издателю Take-Two 
Interactive в 50 потерянных мил- 
лионов долларов. Попили кофейку, 
называется. 


и Лиланд йи борет- 
ся с играми уже 
больше 5 лет. 
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м Хиллари Клинтон (Hillary 
Clinton) присоединилась 
к травле GTA. 


THE SIMS 2 


Ха-ха, по закону подлости серия 
The Sims 2 тоже попала в черный 
список. И это несмотря на то, что 
после релиза American McGee’s 
Alice в 2000 году издательство 
Electronic Arts отказалось от вы- 
пуска игр с рейтингом М - 
Mature. Не помогло — юрист из 
Флориды Джек Томпсон (Jack 
Thompson) уверен, что The Sims 2 
даже хуже Grand Theft Auto: San 
Andreas. Неугомонный Джек об- 
виняет ЕА в распространении 
порнографии и еще черт знает в 
чем. Аргументация следующая: 
специальные патчи позволяют в 
игре беременеть несовершенно- 
летним, раздевают симов и вооб- 
ще всячески ублажают педофи- 
лов. Последние почему-то отмал- 
чиваются... 


ОКТЯБРЬ 


POSTAL 2 


Сатирическая серия Postal в ка- 
ком-то смысле основана на реаль- 
ных событиях. Был в США один 
служащий почты, который свих- 
нулся и порешил дюжину адреса- 
тов. В Америке пляска на костях не 
приветствуется, а потому у игры, 
сделанной аризонской студией 
Running with Scissors, возникли 
проблемы еще до релиза. 

Postal 2 подвергся еще более су- 
ровой критике, и на сегодняшний 
день вышел лишь в нескольких 
странах, включая Россию. Когда 
врагам индустрии электронных 
развлечений надо доказать те- 
лезрителям, что игры несут зло, 
они запускают Postal 2 и застав- 
ляют героя помочиться на кого- 
либо. Банально, но домохозяйки 
падают в обморок. 
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Doom - не только отец всех шуте- 
ров. Это еще и любимая игра Эри- 
ка Харриса (Eric Harris) и Дилана 
Клеболда (Dylan Klebold), двух па- 
реньков, учинивших печально из- 
вестную пальбу в школе Колум- 
байн (погибло 13 человек). Случи- 
лось это в 1999 году, когда уже 
было поздно запрещать игру или 
рисовать ей рейтинг «только для 
взрослых», но свой ушат помоев id 
Software получила. Поговаривают, 
17-летние Эрик и Дилан сделали 
собственные уровни для Ооот, 
точно повторив школьные коридо- 
ры, и тренировались. Однако най- 
ти эти уровни в Интернете так и 
не удалось. Помимо Doom, пост- 
радала и группа Rammstein. Ока- 
залось, это была любимая коман- 
да юных убийц. 


и Мать Шона Уолли считает, что 
ее сын был убит EverQuest. 


SOLDIER 
OF FORTUNE 


Шутер 2000 года Soldier of 
Fortune привлек внимание гейме- 
ров не только ураганным экше- 
ном, но и продвинутой системой 
повреждений. Этим же он заинте- 
ресовал и противников электрон- 
ных развлечений. Глядя на то, как 
после удачного выстрела терро- 
рист с перебитым коленом падает 
ниц и ползет, поскуливая, ханжи 
хватались за волосы и кричали: 
«Запретить!». Так и случилось: 
Soldier of Fortune запретили в 
Австралии (там вообще недолюб- 
ливают игры) и ряде стран Юж- 
ной Америки (местным цензорам 
не понравилось отношение к их 
землякам в SOF). 

Узнав о том, что подростки играют 
в эту игру, калифорнийский поли- 
тик Лиланд Wu (Leland Yee) стал 
требовать ужесточения закона, 
запрещающего продавать несо- 
вершеннолетним электронные иг- 
ры со взрослым рейтингом. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | DARK MESSIAH OF MIGHT AND MAGIC 


ЖАНР ИГРЫ 


First-Person Action / 
Role-Playing Game 


ИЗДАТЕЛЬ 


Ubisoft 
РАЗРАБОТЧИК 


Arkane Studios 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
До 32-х 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.mightandmagic.com/ 
uk/darkmessiah/teaser 


ДАТА ВЫХОДА 
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DARK MESSIAH 
OF MIGHT AND MAGIC 


НОВОЕ ЛИЦО СТАРИЧКА 


ельзя сказать, что Лейпцигская 
игровая выставка Games Сопуеп- 
tion (репортаж с места события - 
в этом номере) была уж очень богата на 
анонсы: показывали в основном «при- 
чесанные» ЕЗ-версии игр. Пожалуй, 
только Ubisoft со всей серьезностью по- 
дошла к мероприятию. 


Впервые широкой публике представили бле- 
щущий голливудским лоском Peter Jackson’s 
King Kong. Впрочем, об этом проекте извест- 
но давно (мы писали о нем в восьмом номере 
за этот год). А вот Dark Messiah of Might and 
Magic произвел эффект разорвавшейся бом- 
бы: скепсис по поводу «еще одного дрянного 
экшна во вселенной М&М» улетучился еще в 
самом начале демонстрации игры. 


rm ПЛАМЕННЫЙ МОТОР 

Проект промоутирует лично Гейб Ньюэлл 
(Сабе Меме!) - соответствующее видео ищи 
на диске. Бессменный предводитель Маме 


Вообще-то Dark Messiah — экшен 
с видом от первого лица, но ролевые 
элементы ему определенно не чужды 
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Software пожаловал с барского плеча движок 
Half-Life 2 v теперь заливается соловьем, рас- 
писывая, как преобразится М&М-вселенная. 
Продюсер Dark Messiah, человек со сложносо- 
чиненным именем Ромэн де Вобер де Женли 
(Romain De Waubert De Genlis), демонстриро- 
вавший нам игру на лейпцигской ярмарке, 
сразу после «рекламки» запускает ролик, 
подтверждающий правильность слов Гейба. В 
глаза бросаются детализированные объекты и 
великолепная система освещения. Но времени 
присматриваться нет: главгерой убегает по 
шатким деревянным мосткам, висящим над 
пропастью, от злобного орка. На резком пово- 
роте наш персонаж, развернувшись, с по- 
мощью заклинания замораживает доски. Орк 
поскальзывается на образовавшемся льду и 
картинно улетает в бездну. «Это не скрипт - 
все рассчитывается физическим движком 
Havok, вмонтированным в мотор Half-Life 2», - 
обескураживает нас Ромэн. 


mm ТРИ ПУТИ 

Вообще-то Dark Messiah - экшен с видом от 
первого лица, но ролевые элементы ему не 
чужды. Развитие героя можно вести по трем 
направлениям: хочешь - руби направо и нале- 
во, хочешь - магией жарь, а хочешь - без лиш- 
него шума перерезай глотки. Причем ничто не 
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ажется, мы видели такого 
Bo «Властелине колец». 


запрещает брать умения из разных групп: 
скилловая RPG-cuctema необычайно гибка. 

Нам показали три варианта прохождения не- 
большого игрового закутка. Сначала бруталь- 
ный воин устроил дикую рубку с орком, обру- 
шивая на несчастного висящие бочки и швы- 
ряясь подвернувшимися предметами. Во время 
боя героя распирает от адреналина: как толь- 
ко «линейка» показателя заполняется до отка- 
за, персонаж может применить суперприемы. 
Например, могучим ударом превратить в щеп- 
ки щит противника, а то и вовсе схватить су- 
постата за горло и перерезать глотку. В мо- 
мент смертоубийства камера услужливо перек- 
лючается в режим slo-mo. Вор действует более 
тонко: прячется в тени, пробирается по скры- 
тым проходам и применяет спецсредства 
(связка «тяжелый лук - кошка»). А затем лов- 
ко со спины наносит разящий удар двумя кин- 
жалами. Но машина смерти - маг. Первого ор- 
ка он замораживает - тот мгновенно соскаль- 
зывает в пропасть, второго уменьшает до раз- 
мера крысы и брезгливо давит ногой, третьего 
с помощью телекинеза скидывает со скалы. 

— Уровни будут нашпигованы разнообразными 
ловушками и физическими объектами, кото- 
рые можно использовать в бою против непри- 
ятелей, - объявляет Ромэн и коршуном кидает- 
ся к компьютеру, чтобы запустить, нет, не оче- 
редной выхолощенный ролик, но работающую 
версию игры. Жертвой становится ковыряю- 
щий в носу гоблин. Заморозив бедолагу еще на 
дальних подступах, безжалостный продюсер 
метко запущенным файерболом опрокидывает 
на несчастного огромную колонну. От гоблина 
остается лишь мокрое место. Ромэн победонос- 


и Магические спецэффекты смотрят- | 
ся внушительно уже на ранних ста- | 
диях разработки. To ли еще будет! 
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тым, напоследок обмолвившись о мультипле- 


rm НЕ TOT ЖАНР?! 


и Всего в игре будет 
12 весьма живопис- 
ных уровней. 


ae 


mw Ewe 3D0 предприняла две no- 
пытки обогатить вселенную Might 
and Magic ролевыми экшнами. 
Блеклые, однообразные Crusaders 
of Might and Magic вышли в 1999 
году, но признания игроков и жур- 
налистов не заслужили. Много- 
пользовательские Legends of Might 
and Magic (2001) вообще иначе как 
провалом не назовешь. Может, у 
Ubisoft получится сломить непри- 
ятную тенденцию? 


но улыбается и объявляет заседание закры- 


ере на 32 игрока и многопользовательском ре- 
жиме Evolution, в котором можно получать 
опыт и новые шмотки. 


rm ХЭППИ-ЭНД 


Напоследок еще одна зарисовка с презента- 
ции, которая непременно поднимет тебе 
настроение. Предваряя свое выступление, 
Ромэн показал забавный ролик о том, как 
злой волшебник ЗВО, обуреваемый жаждой 
наживы, загубил на корню замечательный 
бренд Might and Magic. Мы чуть не всплакну- 


ли, но все закончилось хорошо: добрый пер- 


сонаж, весь в белом, - Ubisoft - пришел на 
выручку. Надеемся, Юби будет менее Ел 
меркантильным... egg 


| r= DARK MESSIAH ВНЕ КОНКУРЕНЦИИ 


увствуется, что Ubisoft возлагает Ha 

игру особые надежды. O лицензиро- 
ванных движках Source и Havok уже го- 
ворилось. Ответственно подошли фран- 
цузы и к выбору разработчика. Они прив- 
лекли к созданию игры опытную Arkane 
Studios, отметившуюся в конце 2002-го 
отличным ролевым экшном Агх Fatalis. 
Еще недавно аркановцы вынашивали 
планы по разработке сиквела, но перед 
анонсом Dark Messiah как-то затихли и 
теперь воздерживаются от комментариев 
по поводу второй части. 


и Назгулы бы обрадова- 
лись, встретив таких 
птичек. Мы - нет! 
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ЖАНР ИГРЫ 


First-Person Action 


ИЗДАТЕЛЬ 


2K Games 


РАЗРАБОТЧИК 


Pterodon 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Не объявлено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.2kgames.com/ 
index.php?p=games& 
platform=PC&title=vc2 


ДАТА ВЫХОДА 


IV квартал 2005 года 


Ищи видео 


на диске! ==” 


а 
4 


Текст: Борис Соколов 


Из доброго лесника ему пришлось переквалифи- 
цироваться в санитара леса. 


радиопередачи «Утренняя гимнастика». 


VIETCONG 2 


ГУКИ НАСТУПАЮТ - 2 


орогой читатель, скажи честно: не на- 
ДТ] poem ли тебе хуже горькой редьки 

различные дешевые поделки на тему 
американской интервенции во Вьетнаме? 
Сколько их было на твоей памяти? А сколь- 
ко из них оставили после себя приятное 
впечатление? Действительно, трудно сос- 
читать. Впрочем, сей театр военных дейс- 
твий пока что рано сдавать в утиль, ведь у 
нас с тобой есть Vietcong 2 - продолжение 
очень качественного шутера от первого ли- 
ца с легкими вкраплениями тактических 
элементов. 


ra ИСКЛЮЧЕНИЕ ИЗ ПРАВИЛА 

За последние годы в игровой индустрии сло- 
жился ряд четких правил, по которым ваяют- 
ся продолжения популярных продуктов. Так 
неписанные законы сиквелостроения реко- 
мендуют сохранять преемственность между 
сюжетами старого и нового эпизода. На ху- 
дой конец, дозволяется объединить биогра- 
фии нескольких персонажей под одной кра- 
сочной вывеской а-ля Call of Duty. 


Сценарий Vietcong 2 не имеет 
ничего общего с историей, о которой 
нам поведали в первой части 
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Видимо, правила существуют для того, чтобы 
их по-хитрому обходить. Сценарий Vietcong 2 
не имеет ничего общего с историей, о кото- 
рой нам поведали в первой части. Злоключе- 
ния сержанта Стива Хоукинса (Steve В. 
Hawkins) и его бравой команды с конца июня 
1967 по начало января 1968 года остались 
позади. Ты теперь капитан отборных частей 
американской морской пехоты, а на дворе 
стоит февраль 1968 года. На встрече в Гоно- 
лулу президент США Линдон Джонсон 
(Lyndon Johnson) приказал генералу Вилья- 
му Вестморлэнду (William Westmoreland) в 
качестве следующей цели обратить внима- 
ние Ha Хюэ. Несмотря на то, что в переводе с 
вьетнамского название города означает 
«мир», или же «гармония», в дни празднова- 
ния местного торжества под названием Тэт 
(Tet) там развернулось одно из самых круп- 
номасштабных сражений за всю историю 
войны. В течение десяти дней древнейшая 
часть города Цитадель была перепахана аме- 
риканскими ракетами и бомбами. Затем на 
штурм ринулись янки и солдаты южной сто- 
роны. Итоги операции оказались неутеши- 
тельными: около десяти тысяч погибших 
мирных граждан и примерно тысяча сгинув- 
ших вьетконговцев. Потери атакующей сто- 
роны составили 150 морских пехотинцев и 
400 союзников из местного ополчения. 
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За углом американс- 
кому танку уготовлен 
радостный прием. 


Собственно, об этих событиях нам и поведа- 
ют на протяжении 14 миссий одиночной кам- 
пании. Причем далеко не все локации будут 
представлять собой каменные руины. Одна 
часть операций пройдет в привычных глазу 
джунглях, другая - на просторах прилегаю- 
щих районов сельской местности. 


r= ОБРАТНАЯ СТОРОНА МЕДАЛИ 


Но это всего-навсего одна сторона медали. 
Не стоит забывать о том, что третий по ве- 
личине населенный пункт Южного Вьетнама 
оказался в руках вьетконговцев в результа- 
те грамотно проведенного отвлекающего 
маневра. Пока американцы занимались сня- 
тием осады с Кхесаня, северо-вьетнамские 
войска быстренько заняли Хюэ и удержива- 
ли его три с половиной недели. За это вре- 
мя новая власть успела провести среди 
местного населения капитальную чистку ря- 
дов. Было расстреляно свыше трех тысяч 
гражданских лиц: буддийские монахи, като- 
лические священники, рыночные торговцы, 
представители интеллигенции и прочие не- 
угодные коммунистам социальные элемен- 
ты. Это и многое другое будет включено во 
вторую часть кампании, в которой тебе от- 
водится роль вьетконговца. Сначала его 
вербуют в ряды краснознаменной армии из 
простых крестьян. В течение нескольких ме- 
сяцев альтернативный персонаж образцово- 
показательно выполняет приказы команди- 
ров. К началу 1968 года он уже находится в 
чине сержанта. 

Увы, схлестнуться с янки ему не суждено, 
ибо самые последние миссии сценаристы 


a a НС 
шИ прикладом 
по броне, чтоб 
боялись. 
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| № С такой огромной «пушкой» нам не стра- 
шен не только серый волк, но и семеро 
козлят и три взбесившихся поросенка. 


- 


Vietcong 2 обещают посвятить штурму Хюэ. 
Жаль, а то было бы неплохо посмотреть, как 
капитан звездно-полосатой армии устроил бы 
в центре города перестрелку с северо-вьет- 
намским сержантом. Зато это можно сделать 
в мультиплеере, о котором покамест извест- 
но самую малость. На официальном форуме 
игры один из разработчиков проболтался, 
что среди прочих кооперативных режимов 
найдется место битве восьми человек с отря- 
дом хорошо натасканных ботов. А еще он за- 
явил, что в отличие от Battlefield: Vietnam 
транспортным средствам не отводится боль- 
шой роли. Любители сидеть за баранкой или 
же дергать за рычаги окажутся в пролете - 
вся бронетехника выступит лишь в качестве 
декораций, из которых разрешено постре- 
лять, но не более того. 


ВЕХИ ВЬЕТКОНГА 


и Родоначальник сериала стал 
плодом совместного творчества 
двух чешских компаний Ши$!оп 
Softworks и дружественной ей 
Pterodon. Первая часть игры поя- 
вилась в продаже в конце марта 
2003 года и полностью она называ- 
лась Vietcong: U.S. Special Forces т 
Vietnam. Вышедший в конце янва- 
ря 2004 года адд-он Vietcong: Fist 
Alpha сотрудники Pterodon от и до 
сделали самостоятельно. 


| ОПАСНОСТИ ПОВСЮДУ 


о второй части тебе опять придется 
В ползать по узким извилистым тонне- 
лям. В отличие от виртуальной, на реаль- 
ной войне солдатам попасть в подзем- 
ные города было практически нереально. 
Около входа в каждый лаз скрывалась 
противопехотная мина, которая хоро- 
шенько маскировалась землей, ветками 
и прочими привычными глазу вещами. К 
концу конфликта американскому коман- 
дованию надоело терять пехотинцев, и за 
дело взялись пилоты В-52 со своими 
ковровыми бомбометаниями. 


и Похоже, фокус с прик-_ 
ладом не получился. 
Би —. 


п 
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и Памятный снимок 
для газеты «Вьет- 
конговская правда». 


ш СГЛАЖИВАНИЕ ОСТРЫХ УГЛОВ 


Особое внимание разработчики уделяют 
реализму разворачивающихся действий. 
Дабы максимально достоверно передать со- 
бытия почти что сорокалетней давности, 
сотрудники Pterodon пригласили в качест- 
ве консультантов реальных участников тех 
сражений. Причем, это были не только 
представители американской, но и северо- 
вьетнамской стороны. Хотя, сей факт еще не 
означает, что разработчики передадут ат- 
мосферу войны с особым цинизмом, как это 
сделали создатели ShellShock: Мат 67. 
Политкорректность превыше всего. Так что 
говорливые проститутки, покуривание 
травки, пытки местного населения, влива- 
ние в организм лошадиных доз алкоголя и 
торговля из-под полы трофейным оружием 
останутся в стороне. Вместо них ожидается 


Ожидается тщательное воссоздание 
разнообразнейших стволов, использо- 
вавшихся в ходе вьетнамской войны 


№ Высоко стою, на 
всех вас гляжу. 


к. ни = 
m= Милая перестрелка 
в палисаднике. | 


и Багряным заре- 
вом закат объят. 
— 


тщательное воссоздание разнообразней- 
ших стволов, использовавшихся в ходе вь- 
етнамской войны. 

Всего в Vietcong 2 ты найдешь более пяти- 
десяти смертоносных машинок. Тут тебе и 
полюбившийся Томпсон, и штурмовая вин- 
товка М16, и трофейный Маузер, и хорошо 
зарекомендовавший себя в годы Великой 
Отечественной войны ППШ, и даже уни- 
кальные дореволюционные ружья с обре- 
занными стволами. 


ra ДЖЕНТЛЬМЕНСКИИ НАБОР 

Вместе с графикой капитальному ремонту 
подвергнется физика игры. Окружающий 
мир обещает стать более интерактивным и 
правдоподобным. Достаточно взять в руки 
снайперскую винтовку, прицелиться в ножку 
стоящего стула и нажать на спусковой крю- 
чок. Надломленная деревяшка отлетит в од- 
ну сторону, а остальные части в другую. 
Физика, однако! 

Будем надеяться, этого набора хватит для 
того, чтобы вторая часть повторила ус- [ежи 
пех своей предшественницы. и 
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рсант должен 


САНИТАРЫ 


ПОДЗЕМЕЛИЙ 


ВОЛЧИЙ ДОЗОР 


елать ли игру авторской, с неорди- 
/ Д нарной идеей и молиться, чтобы 
публика ее оценила... или пойти 
уже проторенной дорожкой? Вопрос не 
из легких для разработчиков и продюсе- 
ров. Мы с тобой знаем, конечно, что у 
«1С» есть и уверенность в своих силах, и 
все возможности для создания ориги- 
нальных игр. Поэтому, «Санитары Под- 
земелий» - проект, несомненно, из кате- 
гории авторских - имеет хорошие шансы 
получить признательность игроков. 


БТИЛАГЯ... 


А началось все с широко известного во мно- 
гих кругах старшего оперуполномоченного 
Гоблина (он же - Дмитрий Пучков). В конце 
прошлого века он написал книгу под назва- 
нием «Санитары подземелий», повествовав- 
шую о неспокойной жизни космических ди- 
версантов. Одноименная игра переносет тебя 
в ту же вселенную, где ты встретишься с нес- 
колькими героями повести. 


Итак, 26-й век от Р.Х. Галактическая импе- 
рия разрослась вглубь и вширь. Но нас ин- 
тересует только одна небольшая планета 
«Матросская Тишина», представляющая со- 
бой гигантское исправительное учрежде- 
ние. Точнее, это место ссылки преступни- 
ков, осужденных пожизненно. Планета пол- 
ностью отдана под контроль зеков, с един- 
ственным ограничением - запретом поки- 
дать зону. Нет никакой власти, кроме само- 
организованных сообществ преступников. 
Во избежание побегов за тем, что происхо- 
дит на планете, следит орбитальная надзи- 
рательская станция и при попытке создания 
межпланетного корабля она выжигает лу- 
чом всю «штрафную» местность вместе с 
горе-конструкторами. На остальные аппа- 
раты и технологии надзиратели смотрят 
сквозь пальцы. 

Кроме этого, на поверхности существует ре- 
зидентура: засланные агенты следят за раз- 
витием зоны изнутри - с орбиты ведь не все 
можно рассмотреть. И вот, однажды от этих 
шпионов поступают сведения, что зеки в 
очередной раз строят космический челнок, 
только теперь делают это максимально 
скрытно. Слухи-слухами, а имперские ди- 
рективы требуют внимания. Плотным скани- 
рованием с орбиты ничего обнаружить не 
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Первая стычка №8 
с неграми. 


удается. Поэтому командование местного ГУ- 
ИНа принимает решение о сбросе на плане- 
TY разведывательно-диверсионной опер- 
группы «Упырь». Под видом очередной пар- 
тии зеков четверо спецназовцев должны вы- 
яснить координаты местонахождения запре- 
щенной верфи. 

Но все идет наперекосяк: капсулы падают 
не в запланированную удаленную точку, а 
на границу промышленной зоны. Вдруг отку- 
да ни возмись появляется племя полудиких 
темнокожих: они грабят посадочные модули, 
убивают часть новоприбывших, остальных 
забирают в рабство. Группа оказывается 
разделена, и с начала игры мы управляем 
только одним героем по прозвищу Кабан. А 
по ходу сюжета должны отыскать других 
камрадов - Угрюмого, Крюгера и Демона, и 
выяснить дислокацию верфи. 


ЗАКОН В ДЖУНГЛЯХ 


Главный континент зоны невелик: на нем рас- 
положены два крупных города, несколько мел- 
ких и множество деревенек. Заселены они зе- 
ками со всех уголков Империи. Люди разных 
рас, национальностей, мировоззрений и соци- 
ального статуса объединены в группировки. 
Поговорка «один в поле - не воин» здесь, как 
нигде, обретает смысл. Обычно, сообщества 
имеют жесткую иерархию, на вершине которой 
находится пахан, вождь или командир. В об- 
щем, монархия процветает. Многие группиров- 
ки соблюдают криминальные законы, хотя 
есть и банды самозваных полицейских, и полу- 
диких горцев - грабителей, атакующих путни- 
ков на перевалах. В основном, разные сообще- 
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Склад. Пора поск- 
рести по сусекам. 
м = — 


_ lee, 


ства испытывают неприязнь друг к другу, 
иногда вытекающую в открытую вражду. 
Зона смешанная, есть там и женщины. 
Правда, их немного. Естественно, они нахо- 
дятся под «покровительством» сильных мира 
сего, и без группы тяжеловооруженных ам- 
балов шагу не ступят. Если, конечно, сами не 
жаждут крови. А бывает всякое. Сложен и эк- 
зотичен этот мир. 


КТО BO ЧТО 
Основная задача понятна, но от этого она не 
становится проще. Нашему герою, а, впосле- 
дствии, команде персонажей, придется из- 
рядно попотеть, пообщаться и пострелять, 
чтобы пробиться сквозь сюжетные дебри к 
победному финалу. Кроме основной линии 
есть еще и побочные задания, простые и не 


ТАНЦУЕМ ЛЕЗГИНКУ 


Игра начала разрабатываться на 
рубеже 2001-2002 гг. и изначально 
делалась на движке «Князя», у ко- 
торого была масса ограничений. 
Например, нарядить персонажей 
удавалось только в черные ботин- 
ки. После смены мотора разработ- 
чики в качестве шутки нарисовали 
для игры особые оранжевые бо- 
тинки. Эта обувка сбрасывается 
правительством с орбиты как гума- 
нитарная помощь. Вместе с пре- 
зервативами и медикаментами. 
Оранжевые башмаки, в отличие от 
оранжевого галстука, о котором 
поет ВИА «Браво», — признак дур- 
ного вкуса и бедности. Зек в ярких 
ботинках почти наверняка салага. 
Высокоуровневые персонажи ще- 
голяют в более стильной обуви. 


| ГЕРОЙ ДНЯ 


митрий Юрьевич Пучков. Он же ст. о/у 

Гоблин. 1961-го года рождения. Прожи- 
вает в Санкт-Петербурге. Известен в первую 
очередь своими «правильными» и «смешны- 
ми переводами» популярных фильмов. Чело- 
век, несомненно, талантливый, не ленивый и 
имеющий свой стиль. Участвовал в локализа- 
ции и производстве нескольких игровых про- 
ектов. Сейчас одновременно работает над 
новыми книгами, участвует в производстве 
мультфильмов и кинокартин, продолжает де- 
лать переводы. Естественно, не изменяя сти- 
лю. Так держать! 
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a Немного экспы 
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| не повредит. 


очень. От заказного битья физиономий или 
помощи голодающим - до сложных квестов, 
имеющих несколько вариантов выполнения 
с разными последствиями. Решение этих за- 
дач повлияет на отношение разных социу- 
мов к героям или на обретение полезных 


предметов. 


| ПЛАНЕТА-ЗОНА 


ланета, населенная заключенными, - тема попу- 
П лярная и далеко не новая. В фантастической ли- 
тературе к ней обращаются где-то с середины прош- 
лого века. В качестве примеров приведем «Дюну» Ф. 
Херберта (Frank Herbert), «Космическую тюрьму» Т. 
Годвина (Thomas William Godwin), «Две планеты» У. 
Дитца (William Corey Dietz), «Стальная крыса поет 
блюз» Г. Гаррисона (Garry Harrison). Список, конеч- 
но, немаленький. Да и в фильмах эта тема раскры- 
валась не раз, хотя бы в том же самом «Чужом 3» 
или телесериале «Андромеда». Но, если я не ошиба- 
юсь, в компьютерных играх используется она впер- 
вые со времен текстовых приключений. 


Ишь, как укрылся, 
барыга... 


Опять негры. 
Надо перетереть 
«за жизнь». 


Одежда и внешность определяют принадлеж- 
ность к группировкам и к социальному слою, 
а также реакцию обитателей зоны на героев. 
Модную одежду дополняет коллекция броне- 
жилетов с разными характеристиками. Есть 
даже самодельный бронекостюм, в котором 
герои выглядят намного внушительнее, чем 
тевтонские рыцари. Правда, и передвигаются 
они в такой консервной банке чуть быстрее 
черепахи. В наличии даже взбалмошная эк- 
зотика вроде кожаных трусов и красных 
женских комбинаций, специально для тех, 
чье чувство юмора не ограничено традицион- 
ными нормами. Персонаж пользуется бОль- 
шим авторитетом у местных, если одет так 
же, как они. 


КОГДА СЛОВА КОНЧАЮТСЯ... 
...начинается драка. В игре более 80-ти ви- 
дов самодельного оружия, которые зависят 
от возможностей и технологической базы 
местных мастеров. От копий и однозарядных 
самопалов до штурмовых винтовок с опти- 
ческим прицелом и подствольным гранатоме- 
том. Есть и имперское оружие, смахивающее 
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В игре используется програм- 
мный пакет LIFESTUDIO: HEAD® 
SDK от LifeMode Interactive, кото- 
рый позволяет проигрывать ани- 
мацию лицевой мимики и автома- 
тически синхронизирует движения 
губ с речью персонажа. Со всеми 
вытекающими отсюда фишками. 
Теперь головы на панели интер- 
фейса резко «поумнеют» и уже не 
будут корчить рожи «не в кассу». 


Le ы 
Купи риса, черный im 
гаспадина! 


bey ae 


на пушки из Quake 2. Очень много гранат и 
зажигательных смесей. 

Бои идут в реальном времени с использовани- 
ем давно вошедшей в моду паузы. Как ив лю- 
бой толковой тактической игре, есть здесь и 
различные режимы атаки. На телах противни- 
ков имеются разные зоны поражения - тулови- 
ще, голова, руки, ноги. Модель расчета попа- 
даний дополняется интересной системой про- 
махов. К примеру, если ты целил в грудь, но 
промахнулся, можешь попасть в голову. 


Если ты целил в грудь, но 
промахнулся, есть вероятность, 
что ты попадешь в руку или голову 
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C3C ДАЕТ ДОБРО 
Что говорить, на новом движке «Магии Кро- 
ви» от Skyfallen проект выглядят очень при- 
лично. Объекты хорошо прорисованы, анима- 
ция персонажей достойна похвалы. Совре- 
менные спецэффекты, смена дня и ночи и по- 
годные условия сейчас уже в порядке вещей. 
А, вообще, впечатления от игры явно неод- 
нозначные, но следующее можно сказать оп- 
ределенно: «Санитары» выглядят пестро, 
бодро, нешаблонно и наполнены «особым 
цинизмом» в стиле Гоблина. Собственно, 
последняя фишка и задумывалась как глав- 
ная. Уже очень скоро мы получим игру как 
минимум - оригинальную, но скорее fry 
всего еще и интересную. ие 
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Внимание! Не приобретайте продукт на котором отсутствует упаковка 
Проверяйте комплехтацию: в коробке с грой должен находиться камент 
игры. два мануала и карточка активации эккаунта 


MCSOFT www.guildwars.com OME 


ARENANET www. guild-wars.ru т. 
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ЖАНР ИГРЫ 


Тусооп 


ИЗДАТЕЛЬ 


Atari 


РАЗРАБОТЧИК 


Frontier Developments 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.atari.com/ 
rollercoastertycoon 


ДАТА ВЫХОДА 


IV квартал 2005 


Текст: Павел Демин 


Слон отрабатывает свой обед. 


ROLLERCOASTER 
TYCOON 3: WILD! 


ДИКОЕ ВЕСЕЛЬЕ 


адд-он, требуется довольно много 
№ усилий. Обрати внимание на оценки, 
которые мы выставляем подавляющему 
большинству разного рода дополнений. 
Разработчики трудятся над очередными 
картами для ВТ$, новым оружием и 
монстрами для ЕР$, дополнительными 
квестами и предметами для ВРС, часто не 
подозревая, что этого достаточно только 
для преданных фанатов. Для того же, что- 
бы обычные, рядовые игроки оценили 
адд-он по-настоящему, требуется чуть 
больше: оригинальная идея, способная 
хоть немного разнообразить игровой про- 
цесс и придать ему свежести. 


ТЕПЕРЬ БАНАНОВЫЙ! 
Ребята из Frontier Developments - одни из 
немногих, кто достоверно знает, как тяжело 
рекламировать свою продукцию. Тут одним 
лозунгом «Теперь со вкусом клубники» не 


i ля того чтобы сделать нормальный 


Летний сезон прошел, жара спала: 
самое время переместиться 
из аквапарков в мир животных 


обойтись. Придется побаловать игроков «но- 
выми вкусовыми ощущениями». Сотрудники 
этой компании умеют делать отличные адд- 
оны, что они наглядно и продемонстрировали, 
выпустив RollerCoaster Tycoon 3: Soaked!, 
заслуженно отхвативший наш медный приз. 
Летний сезон прошел, жара спала: самое вре- 
мя переместиться из аквапарков в мир живот- 
ных. Мы-то знаем, что у фронтировцев руки 
растут из нужного места, а потому можно с 
уверенностью сказать, что их очередной про- 
ект получится как всегда великолепным. 
Количественные характеристики второго адд- 
она к лучшему тайкуну выглядят на данный 
момент даже внушительнее, чем у предыдуще- 
ro expansion pack’a. Да, Frontier обещает всего 
девять новых сценариев. Это меньше, чем в 
Soaked!, но не спеши разочаровываться, ибо 
нас ждет два новых тематических парка, во- 
семь новых американских горок и восемнад- 
цать новых аттракционов. Прибавь к этому 
двадцать видов животных и десятки объектов, 
связанных с появлением на публике братьев 
наших меньших. 


БЕРЕГИТЕ ПРИРОДУ 
Центральное место в игре, как можно понять 
из названия, займут именно зверюшки. Разу- 
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ty | Soaked! не стал пос- 


меется, принципиально новых сторон 
геймплея сей факт не открывает, но некоторые 
коррективы все же вносит. Животные - суще- 
ства очень нежные, они остро нуждаются в ус- 
ловиях, которые максимально повторяют сре- 
ду их естественного обитания. Воссоздать их - 
прямая задача игрока. Грамотное возведение 
вольеров по соседству с аттракционами и 
ларьками с бургерами - еще далеко не требу- 
емый минимум. Да-да, кроме того, «твари дро- 
жащие» нуждаются в еде и очень трепетно от- 
носятся к собственному окружению. Вряд ли 
тигров будет раздражать персонал, принося- 
щий им по центнеру мяса ежедневно. Но несу- 
щие конструкции какой-нибудь американской 
горки в вольере явно не вызовут тигриного 
восторга. Разумеется, ты волен делать все, что 
угодно, но тогда не стоит удивляться, если в 
один прекрасный день к тебе наведается 
представитель компании Animal Protection 
Board (занимается защитой животных) и забе- 
рет бедняжку. Останется лишь развести рука- 
ми и раскошеливаться на новую особь. 


r= ВОПРОС СОВМЕСТИМОСТИ 


Не стоит также проявлять особую активность, 
налаживая межвидовые связи между разными 
животными (Frontier разделила всех зверей на 
шесть классов). Вряд ли носорог будет рад не- 
ожиданному визиту шимпанзе, сомнительно 
также, что газель мечтает о скоропостижной 
кончине в клетке с голодным львом. Предупре- 
дить форс-мажорные ситуации призваны огра- 
ды, забота о прочности и высоте которых так- 
же лежит на игроке. Ведь ты не хочешь, чтобы 
разбушевавшееся копытное в один прекрас- 
ный день сигануло через забор и втоптало в 
землю твоих посетителей? 


[Ee 
м Новый тематический 
парк. Находка Frontier. 
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| и Как не станет им, 
‚Ш скорее всего, и Wild! 


ro БЛИЖЕ Н РЕАЛЬНОСТИ 


и Одной из инновационных неиг- 
ровых фишек RCT3: Wild! станет 
внутриигровая реклама. Frontier 
уже активно сдает рекламные пло- 
щади на виртуальных стендах пар- 
ка. Но это не обычный product 
placement. Реклама на щитах бу- 
дет изменяться со временем. Ра- 
зумеется, только в том случае, ес- 
ли ты обеспечишь игре соедине- 
ние с Интернетом. Идея еще вчера 
витала в воздухе, а уже сегодня 
мы становимся свидетелями пер- 
вых опытов. 


t= SHOW MUST GO ON! 

Дабы тебе ненароком не показалось, что 
речь идет о тайкуне зоопарка, считаю нуж- 
ным напомнить о такой великолепной шту- 
ке, как MixMaster. Именно с его помощью 
мы устраивали фейерверки и лазерные 
шоу. Вдобавок к этому теперь он призван 
упорядочить действия животных во время 
показов. Посетителям наверняка придутся 
по душе цирковые номера с молодым ль- 
вом, который грациозно прыгает сквозь 
пылающий обруч. Артистические задатки 
есть у каждого животного, нужно только 
найти им достойное применение. А вот ис- 
кать применение ВСТЗ: Wild!, скорее всего, 
не придется. Frontier Developments приучи- 
ла нас употреблять свои продукты по их 
прямому назначению и с удовольствием. И 
я уверен, эта хорошая традиция не Ри 
будет нарушена. ey 


дополнение к животным, разработчи- 

ки приготовили приятный сюрприз в 
виде двух новых тематических парков. 
Первый перенесет гостей твоего оазиса 
веселья в эпоху динозавров. Даешь парк 
юрского периода! Второй же позволит по- 
сетителям почувствовать себя в шкуре ге- 
роев фильма «Дорогая, я уменьшил де- 
тей!» и побродить среди поражающих сво- 
ими размерами насекомых. Игрок без 
проблем сможет устроить леденящий 
кровь сафари-тур, который гости парка 
запомнят надолго. 


№ Такой беспредел в ночном не- 
бе вряд ли приведет в восторг 
спящих Животных. 
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ЖАНР ИГРЫ 


First-Person Shooter 


ИЗДАТЕЛЬ 


ЗЕСА 


РАЗРАБОТЧИК 


Monolith Productions 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www. lith.com/condemned.asp 


| ed 


mm Le 
Текст: Денис Гусев el 


С источниками освещения, конечно, перебор... 


Я: 


CONDEMNED: 
CRIMINAL ORIGINS 


РЕЗАТЬ ПО-ЖИВОМУ 


ольшое следствие зашло в ма- 


ДАТА ВЫХОДА 


IV квартал 2005 года 


|5) ленький тупик. Психология мань- 
яка так и осталась большой за- 
гадкой. Специальный агент ФБР симпа- 
тяжка Кларисс Старлинг (Clariss Star- 
ling) уже давно вышла на пенсию, не- 
годяй доктор Лектер (Hannibal Lecter) 
который год прячется по темным ката- 
комбам, а некогда многообещающий 
игровой проект Hannibal окаменел где- 
то на середине разработки. Что делать? 
Большое следствие зашло в маленький 
тупик. 


Другая беда: Silent НШ и Resident Evil уже 
нисколечко не цепляют, а обновлять рынок 
РС-хорроров пока никто всерьез не собира- 
ется. И если бы не энтузиазм Monolith с 
SEGA, то кто бы по-новому выяснял, поче- 
му мы так боимся темных углов и узких пе- 
реулков? 

К счастью, спасение уже сейчас видится в 
претенциозной Condemned: Criminal Ori- 


Condemned, может, и He так 
высокотехнологична, как F.E.A.R., 
зато она необычна и оригинальна 


gins. Эта игра уже на подходе, и она, если не 
случится ничего непредвиденного, должна 
напугать не хуже «Молчания ягнят» и Silent 
НИ 4 вместе взятых. 


F.E.A.R., ГОВОРИШЬ? 

Сейчас всех лихорадит от другой «монолит- 
ной» игры - Е.Е.А.В.: там атмосфера то- 
тальной безысходности, мягкие пугающие 
тени, душераздирающие звуки и заоблач- 
ные, такие же страшные, как и само напол- 
нение, системные требования. F.E.A.R. гро- 
могласно называют первенцем новой компь- 
ютерной эры и следующей ступенькой в 
развитии индустрии. А что же Condemned, - 
младшая, как многие считают, сестра 
F.E.A.R.? Отвечаем: Condemned не такая за- 
жигательная и высокотехнологичная (на 
первый взгляд, прорисовка окружения 
здесь значительно хуже), как ЕЕ.А.В., зато 
она намного оригинальнее. 

Ну разве не замечательна та игра, в которой, 
увидев со спины душевнобольного бомжа с 
«Береттой» в руках, сначала пугаешься, а 
потом, наплевав на обстоятельства, отдира- 
ешь от скамейки доску с гвоздями и бьешь 
ею в затылок несчастной жертвы? За считан- 
ные секунды из безоружного, беззащитного 
полицейского, черт знает как в эти дебри 
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забредшего, ты можешь переквалифициро- 
ваться в грозного, бескомпромиссного истре- 
бителя маньяков. Резкая смена интерьеров, 
антуража, роли игрока - какой там F.E.A.R., 
прости господи! В F.E.A.R. ты всегда охотник, 
в Condemned - время от времени, как пове- 
зет, как сложится. Проект напоминает и 
Thief 3, и Manhunt. Первый - окружением, 
последний - идеей. «Темнота - друг молоде- 
жи!» - наверняка подумаешь ты и ошибешь- 
ся. В Condemned темнота - главный враг. 
Между игрой и геймером протянута еле за- 
метная нить, и, чтобы раскусить психологию 
главного маньяка, эту нить надо нащупать. 
Но как это сделать в кромешной темноте, 
когда нет ни фонаря, ни выключателя на сте- 
не? Это ключевой вопрос Condemned. 


КАМНЕМ ПО ТЕМЕНИ 


Как отловить маньяка, ориентируясь лишь по 
его преступному поведению, а не по уликам 
и показаниям свидетелей? Над этой пробле- 
мой бьется главный герой игры Итан Томас 
(Ethan Thomas), следователь подразделения 
по раскрытию серийных убийств - по про- 
фессии и чуть ли не первый последователь 
дела Клариссы Старлинг - по призванию. Он 
постоянно сомневается, перепроверяет, ана- 
лизирует. Он идет строго по следам преступ- 
ника, пробираясь по его чертову логову все 
дальше и дальше, все глубже и глубже, слов- 
но крот, который ничего не видит, а только 
слышит и осязает. Игрок же будто ведет То- 
маса под руку, все время помогает ему уве- 


Соль ему, кажется, 
так и не передали. 


« 


a 
а 
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ренно держать курс, не сбиться с пути. Ведь 
в контексте Condemned расследование для 
Томаса - это гигантский паззл, лабиринт, и 
притом лабиринт довольно темный. Пугаю- 
щие хитросплетения больничных коридоров, 
заставленные швабрами подсобные помеще- 
ния, осыпающиеся кирпичные стены - ори- 
ентируясь по ним, Томас постепенно продви- 
гается к центру дьявольской норы, где, по 
всем законам жанра, находятся и главный 
обвиняемый, и разгадка основной голово- 
ломки. И чтобы добраться туда, надо двад- 
цать шесть раз прилично испугаться, спра- 
виться с сотней паззлов и сделать около де- 
вяноста первоклассных вскрытий. Прямо на 
ходу, прямо по-живому. Враги не будут тупо 


СЛЕПОК С ГОРОДА 


Примерно половина доступных 
игровых просторов Condemned 
создавалась по чертежам реально 
существующих ландшафтов. Неп- 
росвещенному геймеру может по- 
казаться, что уровни в игре цели- 
ком и полностью выдуманы. Од- 
нако ЕЗ 2005 доказала обратное: 
на выставке несколько америка- 
нских журналистов узнали в 
демонстрировавшемся районе 
очертания родного для Monolith 
Сиэтла. 


| К ИСПОЛЬЗОВАНИЮ НЕПРИГОДЕН 


Condemned все, что так или иначе 
В связано с боевой системой, — сделано 
по-взрослому серьезно. Условия, макси- 
мально приближенные к реальным. 
Электрический шокер подло разряжается 
в самый неподходящий для этого момент, 
а автомат как назло заклинивает за се- 
кунду до непосредственного контакта с 
врагом. Пистолет может вообще перес- 
тать стрелять, если им постоянно орудо- 
вать как средством ближнего боя. В 
Condemned делается все, чтобы игроку 
было как можно тяжелее. 


Точный удар в че- 
люсть. Прямо-таки 
кровавая Ниагара. 
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Вот опять: объектив буд- 
то нарочно заляпали 
клубничным джемом. 


ждать собственной кончины: чрезвычайно 
умны, чертяки. 

Привыкшие жить в полумраке, они видят, 
слышат и чувствуют гораздо лучше Томаса. 
Обученные разработчиками Monolith по nep- 
воклассной А!-программе, они умело отходят 
в стороны и укрываются за ящиками, где на- 
бираются сил перед новой атакой. Реальный, 
задокументированный пример: упырь с лег- 
костью вышибает деревянную дверь, а потом 
швыряет ею в персонажа. Герой, однако же, 
не отстает: интуитивно, не отводя взгляда от 
врага, обхватывает рукой ржавую, еле дер- 
жащуюся трубу, уверенно дергает за нее - и 
вот, не самое лучшее, но достаточно мощное 
оружие в его распоряжении. Осталось толь- 
ко им правильно распорядиться. Инициатива 
опять в руках агента Томаса. В прямом смыс- 
ле этого слова. 


В Condemned расследование для 
главного героя — это большой, 
интересный и очень страшный паззл 


Неожиданная 
междоусобица. 


Обезглавили про- 
фессионально. 


ae 


ТЕХНОЛОГИИ СТРАХА 


Страхи игрока, его догадки и опасения, плюс 
улики, найденные во время расследования 
(от иголки с места преступления до обнару- 
женной в коллекторе отрезанной головы), - 
все это определенным образом суммируется, 
цифруется и молниеносно передается через 
специальный PDA в полицейский центр. Мак- 
симальная интерактивность - главнейшая 
фишка игры. Разработчики рассчитывают, 
что соприкоснувшись с высокими технологи- 
ями в дьявольских интерьерах, игрок рас- 
слабится, вернется в реальность, войдет в 
состояние умиротворения. Допустить этого 
никак нельзя. Велика вероятность потерять 
бдительность и угодить в ловко расставлен- 
ные ловушки. Что приятно, интересный, ори- 
гинальный геймплей удачно сочетается с 
современными визуальными и аудиоэффек- 
тами. Шейдеры версии 3.0, динамические те- 
ни, звук стандарта 5.1, суперреалистичная 
физика Havok - в Condemned есть все, что 
необходимо игре, дабы ее называли прилич- 
ной. И она таковой будет. Клянемся Fey 
спинным мозгом. Си 
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ЖАНР ИГРЫ 
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ИЗДАТЕЛЬ 

EA Games / Warner Bros. IE 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ tm 
Софт Клаб 

РАЗРАБОТЧИК 

Electronic Arts UK 
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ДАТА ВЫХОДА 
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Ищи видео 


на диске! =— 


ЗАЧЕМ ЕЩЕ ДРУЗЬЯ? 


Спутниками Гарри обычно уп- 
равляет Al, но в ряде уровней пре- 
дусмотрен cooperative. Пример 
командной работы: Гарри подни- 
мает противника в воздух, Герми- 
она произносит заклинание — и 
враг... превращается в стайку 
птиц. Душевно. 
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Текст: Ян Масарский | a. 


Нет, это He геморрой, а летающая метла. 


Волшебные спецэффекты продолжают радовать 
ненасытных поклонников Гарри. 


HARRY POTTER 
AND THE GOBLET OF FIRE 


НА ТРОИХ 


еликая сага «Гарри Поттер и сопутст- 
вующие товары» пополнилась оче- 
редной главой: все игровые плат- 
формы вскоре обогатят свой ассорти- 
мент четвертой частью сериала Наггу 
Potter and the Goblet of Fire. Поскольку 
сюжет истории уже давно известен и нас 
не ожидает никаких сюрпризов, перей- 
дем к непосредственно геймплейному 
содержанию. 


АКТИВНЕЕ, АКТИВНЕЕ! 


С каждой последующей серией герои (равно 
как и их фанаты) постепенно взрослеют, и, 
конечно, этот фактор разработчики не могут 
не учитывать. Первая и вторая игры о Гарри 
Поттере были совсем уж детскими и напрочь 
лишенными какого бы то ни было экшена: 
геймплей составляли простенькие «паззлы» 
(если это можно так назвать), разбавлявшие 
унылое блуждание по полупустым уровням. 

Третья часть уже содержала ряд «конфликт- 
ных ситуаций, разрешаемых при помощи на- 
силия», хотя увлекательными эти «бои» мож- 
но назвать тоже с большим трудом. Теперь 


D 


Игра сделана более «по-товарищески» — 
друзья ходят вместе, проблемы 


решают сообща 


92 


же доля экшена будет существенно увеличе- 
на, чтобы соответствовать вкусам подросшей 
аудитории. Правда, сложность игры, по сло- 
вам очевидцев, еще находится на стадии 
«проще есть куда, но недалеко». 


РАСПРЕДЕЛЕНИЕ ОБЯЗАННОСТЕЙ 

В предыдущей игре всем очень понравилось 
играть не только за Гарри, но и за его дру- 
зей, Рона и Гермиону, хотя в отдельно взя- 
тый момент ты все равно играл только одним 
персонажем. Четвертая серия сделана более 
«по-товарищески» — друзья ходят вместе и 
решают встающие перед ними проблемы со- 
обща. Например, здоровенный булыжник 
или дерево, загораживающие путь, — одно- 
му Гарри их не сдвинуть, нужна командная 
работа. Еще среди представленных прессе 
отрывков был, также, полет по горным 
ущельям, где нужно уворачиваться от вися- 
щего «на хвосте» дракона; или, например, 
длительный и опасный подводный заплыв. 

Заметно, что графический департамент пора- 
ботал от души — актеры, сыгравшие Гарри, 
Рона и Гермиону, узнаются без труда; уровни 
сделаны по образцу декораций из фильма (он 
выйдет на широкие экраны одновременно с иг- 
рой) и выглядят внушительно. Судя по всему, 
подросли не только детишки, но и бюджет иг- 
ры, в связи с чем проект можно Е" 
рекомендовать не только фанатам. Фи 
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[Г] ЖАНР ИГРЫ 


Fighting 


[_] издАТЕЛЬ 


Solar Studios 


|] ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ iam 


Новый Диск 


[ РАЗРАБОТЧИН 


Solar Studios 


|_| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До двух 


С ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.metal-combat.com 


[ДАТА ВЫХОДА 
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Ищи видео 


на диске! = 


y 


=] Текст: Ян Масарский 


и Не очень, правда, понятно, где у них горючее 
хранится. 


METAL COMBAT: 
ВОССТАНИЕ МАШИН 


СВИРЕПЫЙ УТИЛЬ 


вы, файтинги на РС - по-прежнему 
vy, раритет. И это несмотря Ha TO, что 

технические трудности, препят- 
ствовавшие развитию этого жанра на 
данной платформе, давно уже преодоле- 
ны. Тем удивительнее встретить файтинг, 
специально разрабатываемый для РС, и 
притом довольно оригинальный как по 
форме, так и по содержанию. Просто, из- 
вините, праздник какой-то. 


tm TRASH-STYLE 

Антураж Metal Combat, впрочем, не очень 
праздничный - дело происходит на свалке 
автомобилей и прочего металлолома. Нача- 
лось все с того, что жадный до нетрудовых 
доходов хозяин свалки опрометчиво согла- 
сился приютить на своей территории токсич- 
ные отходы от недобросовестных произво- 
дителей. Дальнейшее развитие событий 
вряд ли можно назвать неожиданным - же- 
лезяки, разумеется, чудесно-токсичным об- 
разом обрели сознание, самосконструирова- 


Железяки обрели сознание, 
превратились в устрашающие боевые 
машины и стали безобразничать 


94 


лись в устрашающие боевые машины и ста- 
ли безобразничать. О, скольким радостям в 
жизни мы обязаны токсичным отходам! 

В роли одного из таких резвых агрегатов игро- 
ку предстоит поочередно привести своих соб- 
ратьев в исходно-металлоломное состояние, 
чтобы... Потому что... М-м... Ну, файтинг все- 
таки. В одиночной игре предусмотрен, конеч- 
но, некий сюжет - вплоть до «элементов adven- 
ture», но жанровая суть остается той же, что и 
20 лет назад - «всех убью, один останусь». 
Идея, как видно, себя пока не исчерпала. 
Тела железных драчунов состоят, в основ- 
ном, из автомобильных деталей разной сте- 
пени проржавелости - эти ребята явно не на- 
меревались соревноваться по признаку 
внешней привлекательности. Ну, чем богаты, 
тем и рады - хай-тек выкидывают, очевидно, 
на другие свалки. 


ra АУТЕНТИЧНЫЙ СОПРОМАТ 

Главный предмет гордости авторов - физичес- 
кая модель (ее сложное устройство, в част- 
ности, объясняет отсутствие Metal Combat на 
нынешних консолях - не тянут, бедные, это 
великолепие). Траектории ударов, блоков, 
падений - все это просчитывается в реальном 
времени, с учетом физических свойств дета- 
лей, составляющих конструкцию бойца. Грубо 
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1 № Заглянул | 
на огонек. | 


говоря, один и тот же удар и его последствия 
будут каждый раз выглядеть немного иначе. 
Лично мне, правда, не очень понятно, каким 
образом это может обогатить геймплей, но ре- 
алистичная физика - это так модно в наши 
дни; наверное, это очень здорово. 

Полезные свойства движка этим не исчерпы- 
ваются. Во-первых, наносимые повреждения 
отразятся не только на счетчике здоровья - 
их можно будет увидеть невооруженным гла- 
зом (в представленных авторами роликах это, 
правда, не очень заметно, зато бросается в 
глаза, например, довольно паршивая анима- 
ция). Во-вторых, боевые арены представляют 
собой сложные «архитектурные» (ну, свалка) 
сооружения, элементы которых якобы дозво- 
ляется как-то хитро использовать для полу- 
чения тактического преимущества... 

Отмечу, что вопреки заявлениям разработчи- 
ков о невыносимой уникальности этого но- 
вовведения, подобные эксперименты в жан- 
ре уже производились, и выяснилось, что это 
скорее отвлекает от непосредственно боя (в 
тех же роликах бойцы чуть ли не половину 
времени проводят, спотыкаясь о всевозмож- 
ные «детали архитектуры»). 


ra НРЕДИТ ДОВЕРИЯ 

Самонадеянные заявления новичков, что они 
вот-вот «перевернут жанр» и с минуты на ми- 
нуту заткнут за пояс матерых профессионалов, 
которые в этом жанре работают уже не первый 
десяток лет, - это всегда очень трогательно 
(чем меньше бюджет - тем трогательнее). С 
другой стороны, пока матерые профессионалы 
стонут под игом маркетологов, вольные нео- 
фиты креативно резвятся за собственный счет, 


и Пожароопасная 
ситуация буквально 
на каждом шагу. 
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METAL COMBAT | PREVIEW 


и Бочка достанется 
победителю. 


и, нет-нет, да и выдают чего-нибудь сверх- 
продвинутое, которое потом упомянутые ме- 
гапрофессионалы доводят до ума. 

Да, Metal Combat выглядит, пожалуй, чересчур 
мрачно; игре далеко до зрелищности файтин- 
гов хотя бы той же Матсо - по понятным при- 
чинам. Насколько для аудитории критично на- 
личие сексапильных девиц, воинственно раз- 
махивающих грудями, - предмет отдельного 
исследования. У Metal Combat есть, по MeHb- 
шей мере, два козыря: не самая...гм... избитая 
игровая концепция - раз; движок и предостав- 
ляемые им возможности - два (насколько 
удачно эти возможности будут реализованы - 
другой вопрос). Ясно, что битвы странных ме- 
таллических конструкций не привлекут к себе 
внимание всех фанатов жанра поголовно, но 
зачет по оригинальности парни из Solar Fey 
Studios точно получат. Е = 


ra АНАТОМИЯ ХЛАМА 


м Хотя бОльшая часть бойцов - их 
предусмотрено около сорока — 
имеет человекообразную форму, 
есть и более экзотические 
конструкции. Один из бойцов, нап- 
ример, сильно напоминает паука — 
двигатель в качестве туловища, 
трубы вместо ног. Другой ног вооб- 
ще лишен - ездит на одном коле- 
се, дерется ковшами. Припомни, 
сколько деталей в автомобиле — 
простор для фантазии огромный. 


 ЗАУСЕНЦЫ ЗАЧИСТИТЬ 


процессе игры бойцов можно будет 

модифицировать — странно было бы 
не воспользоваться обилием запчастей. 
Годятся, понятно, не всякие детали, и ва- 
ляются они не на каждом шагу, но суще- 
ственно преобразить исходную модель 
можно довольно быстро. Это, в частности, 
должно добавить элемент неожиданности 
в схватках с живыми противниками: даже 
если у вас один и тот же боец, твой сопер- 
ник ведь не знает наверняка, какие апг- 
рейды ты там понавешал. Можно устроить 
несколько сюрпризов... 


шА этот почему-то 
не ожил. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | DIABOLIQUE: LICENCE TO SIN 


ЖАНР ИГРЫ 


Third-Person Action 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ (ama 


Акелла 


РАЗРАБОТЧИК 


Metropolis Software 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.diaboliquegame.com 


Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


и Первая демоническая способность — прыжки с 
каменным лицом. 


и Представителей земных спецслужб герой дол- 
жен щелкать, как орешки. 


DIABOLIQUE: 
LICENCE TO SIN 


ДЬЯВОЛЬСКИЙ ЭКШЕН 


ДАТА ВЫХОДА 


| квартал 2006 года 


ной для сил зла и добра. Ите и дру- 
гие находились в относительном 
равновесии: полный беспредел, твори- 
мый приспешниками владыки подземно- 
го мира, уравновешивался законом и по- 
рядком, которые царили в рядах воинов 
света. Но раз в несколько тысячелетий 
на Земле воцаряется хаос: небесное во- 
инство оказывается без присмотра свы- 
ше и начинает мстить выходцам из Ада 
за долгие века терпения и смирения. В 
это непростое время тебе, лучшему аген- 
ту Рогатого Начальника на Земле, и при- 
дется бороться за выживание. 


S емля всегда была нейтральной 30- 


Да, я знаю, ты наверняка три раза подумал 
перед тем, как читать статью о новом проек- 
те oT Metropolis Software (если кто не пом- 
HUT - это авторы Gorky Zero). И мы разделя- 
ем твой скептицизм. Но с другой стороны, 
больно занятная у новой игры завязка, да и 
Aurora Watching все же была не таким ужа- 


В перерывах между пальбой мы будем 
участвовать в погонях на самых крутых 
тачках и сражаться врукопашную 


сом, как ее предшественница Gorky Zero: 
Beyond Honor. Глядишь, и Diabolique ста- 
нет новой ступенькой в развитии этой коман- 
ды разработчиков. 


rt АГЕНТ С РОГАМИ 

Общую ситуацию ты, надеюсь, понял: за все- 
ми приспешниками дьявола охотятся возже- 
лавшие справедливого возмездия представи- 
тели сил добра, а мы, стало быть, пытаемся в 
этой суматохе выжить и, желательно, восста- 
новить нарушенный баланс сил. 

Между прочим, главный герой в этой игре - 
довольно интересный персонаж. Оказывает- 
ся, агенты обеих враждующих сторон предс- 
тавляют собой что-то вроде Джеймс Бондов 
со сверхъестественными возможностями. 
Они живут в шикарных особняках, катаются 
на роскошных тачках, умеют пользоваться 
земным оружием и всегда окружены очаро- 
вательными девушками. Разработчики выб- 
рали для своей игры атмосферу полноценно- 
го голливудского боевика: отсюда и вся эта 
суперагентская мишура. 

А под ней - рогатая демоническая сущность 
главного героя, обладающего кучей супер- 
способностей, за которые земные спецслуж- 
бы отдали бы половину своего штата. Раз- 
мечтались! 
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м Милая альпийская дере- 
i вушка стала ареной для 
4 схватки добра и зла. 


ых 


ra ЭНШЕН 

Раз уж мы будем играть в боевик, можно за- 
быть о навязчивом стелсе предыдущих про- 
ектов Metropolis. Достаем пару стволов и на- 
чинаем искоренять врагов. В перерывах 
участвуем в погонях на крутых тачках и сра- 
жаемся врукопашную. Само собой, не забы- 
ваем о навороченных гэджетах, которыми 
обвешан главный герой, и комбинируем их с 
потусторонними способностями. Например, 
обычный прибор ночного видения в руках 
нашего агента способен показывать кто из 
противников - простой смертный, а кто - 
представитель небесного воинства. И такие 
«демонические» особенности обещают для 
каждого из инструментов героя. Надеемся, 
что они будут действительно полезными для 
прохождения вещицами, а не просто пункти- 
ками «для галочки». 

Повышенное внимание уделяют разработчи- 
ки и системе рукопашного боя. Мы сможем не 
просто бить врагам морду, но и применять 
при этом свои сверхъестественные умения. 
Пока что примеров таких комбинаций разра- 
ботчики не приводят, но взглянуть на них 
хоть одним глазком очень хочется. 


rm АДСНОЕ ПЛАМЯ 

Графика по сравнению с Aurora Watching ста- 
ла на порядок симпатичнее. Детализирован- 
ные модели, красивые текстуры уровней и, 
главное, яркие спецэффекты внушают ува- 
жение. Хочется еще взглянуть на анимацию - 
очень надеемся, что она будет не такой дере- 
вянной, как в вышеупомянутом проекте 
Metropolis. 

Кроме того, разработчики на каждом шагу 
рассказывают об отличной музыке и звуко- 


и Даже представить бо- 
юсь, что же такое де- 
лает главный герой. 
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m Сейчас ка-а-ак 
выпрыгну из-за 
угла! 


вом оформлении, которыми будет заниматься 
лучший, по их словам, композитор игровых 
мелодий Польши. Поверим на слово? 


г: ХОРОШИЙ КОКТЕЙЛЬ? 


Единственное, что пока вызывает сомнение: 
насколько хорошо будут реализованы все 
задумки разработчиков. Создать игру, в ко- 
торой будет грамотно объединена пальба из 
огнестрельного оружия, применение демо- 
нических способностей, погони на машинах 
и рукопашные схватки - задача не из лег- 
ких. Уж больно велика вероятность того, что 
одна, а то и сразу несколько составляющих 
геймплея сделают на крайне посредствен- 
ном уровне. А если вспомнить предыдущие 
творения разработчиков... 

Ладно, не стоит раньше времени относиться 
к игре с пессимизмом. Лучше надеять- Ве 
ся на добросовестность Metropolis. tras 


DIABOLIQUE: LICENCE TO SIN | PREVIEW 


и Разработчики заявляют о трех 
группах, на которые можно раз- 
делить всех неприятелей, проти- 
востоящих нам в игре. Первая 
группа — агенты небесного воин- 
ства, наиболее слабая каста вра- 
гов. Далее следуют представите- 
ли тайного монашеского ордена — 
своего рода религиозный спец- 
наз. О третьей группе пока мало 
что известно, но они просто на- 
верняка будут давать жару. 


| ВОПРОСЫ ЭТИКИ ‚ м | 


лавный герой-демон, сражения с 
еее небесного воинства и 
земными служителями Бога - от всего 
этого отчетливо отдает сатанизмом. Раз- 
работчики пытаются сгладить это впечат- 
ление, подчеркивая шуточность проекта. 
Бога и Дьявола они, например, называют 
Большими Боссами, а все происходящее в 
игре сводится к «обычному» столкнове- 
нию двух могущественных организаций. 
Надеемся, авторы и дальше смогут вы- 
держивать стиль, не скатываясь до при- 
митивного мракобесия. 


m= Почему правая рука 
адским пламенем го- 
рит, а левая - нет? 
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ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | MARC ECKO’S GETTING UP 


ЖАНР ИГРЫ 


Action 


ИЗДАТЕЛЬ 


Atari 


РАЗРАБОТЧИК 


The Collective 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www. atari.com/gettingup 


Ae 


Текст: Иван Гусев 


Отряд по борьбе с вандалами недолюбливает 
граффитчиков. 


Трейн хорошо владеет не только аэрозолем, 
но и кулаками. 


MARC ECKO’S GETTING UP: 
CONTENTS UNDER PRESSURE 


ЗАПИСКИ ГРАФФОМАНА 


арк Эко (Marc Ecko) не слишком 


ДАТА ВЫХОДА 


IV квартал 2005 


у известен в России. На Западе же 

звезды хип-хопа при встрече 
протягивают ему руку: «Марк, клевые 
портки ты мне посоветовал купить! Нел- 
ли и Фифти Сент до сих пор по магази- 
нам носятся, выискивая похожие!» 


Эко по праву считается одной из самых важ- 
ных фигур в мире хип-хоп моды и урбанисти- 
ческой культуры. Под его руководством проц- 
ветают швейные компании G-Unit Clothing 
Company и Ecko Unlimited, а его журнал 
Сотр!ех доминирует на рынке мужских 
фэшн-изданий. Однако на сегодняшний день 
приоритетным направлением своей работы 
Марк считает... создание видеоигры. Речь 
идет о проекте Getting Up: Contents Under 
Pressure, режиссером которого является 
Эко. Его всерьез интересует вопрос: «А что 
если граффити изменит мир?». Поскольку иг- 
ры подобной тематики на РС - гости нечас- 
тые, то мы не могли пройти мимо столь инте- 
ресного проекта, 


У Ленина были пропагандистские 
листовки и газета «Искра», наш герой 
вооружен баллончиком с краской 


ПУЗЫРЧАТАЯ СВОБОДА 
Камера крупным планом показывает главно- 
го героя, которого зовут Трейн. Он молод, 
одет в стильную, мешковатую одежду, а в 
правой руке у него зажат баллончик с крас- 
кой. Он бежит по крыше движущегося поез- 
да. Перепрыгивая с вагона на вагон и ловко 
уворачиваясь от предупредительных зна- 
ков, проносящихся в двух сантиметрах от 
головы, Трейн останавливается только за- 
тем, чтобы вывести на крыше вагона свое 
послание человечеству. 
Затемнение. 
Юноша находится в метро и «бомбит» (для 
непосвященных - разрисовывает) стену в 
подземке. Неожиданно он замечает несколь- 
ко личностей, бегущих к нему с явно недру- 
желюбными намерениями. Трейн достает из 
кармана штанов зажигалку и превращает 
свой аэрозоль в огнемет. Криминальные эле- 
менты озадачены. Двое врагов превращают- 
ся в горящие пугала, остальным хип-хоппер 
умело навешивает тумаков. 
Затемнение. 
Наш художник бежит по крыше небоскреба, 
петляя, как заяц. Его спешка обоснована - 
следом летит вертолет, на борту которого 
стреляющий пулемет. Преследуемый отчаян- 
но прыгает вниз с крыши, хватается за теле- 
фонный провод и по нему соскальзывает на 


10/ 12005 


Повстречав такого пар- 
ня, трудно признать в 
нем борца за свободу. 


крышу следующего здания. Здесь Трейн ви- 
дит свою следующую цель - пропагандис- 
тский щит. Не проходит и минуты, как на нем 
уже красуется надпись «СВОБОДА». 

Вот лишь несколько геймплейных зарисовок 
из Marc Ecko’s Getting Up: Contents Under 
Pressure. Интригует, не правда ли? 


АЭРОЗОЛЬ ВМЕСТО «ИСКРЫ» 


Действие Getting Up разворачивается в неда- 
леком будущем в мегаполисе Нью-Рэдиус, 
который до боли напоминает Нью-Йорк. В го- 
роде установился тоталитарный режим; сво- 
бода слова и прочие демократические цен- 
ности подавляются дубинками и слезоточи- 
вым газом. Юного бунтаря Трейна, которого 
озвучивает рэппер Талиб Квели (Talib 
Kweli), такое положение дел никак не устра- 
ивает. У Ленина были пропагандистские лис- 
товки и газета «Искра», а наш герой воору- 
жен баллончиком с краской. Поскольку лю- 
бителей гласности тщательно ловит специ- 
альное подразделение полиции Anti-Vandal 
Squad, вылазки Трейна на пленер не имеют 
ничего общего с приятной прогулкой. Также 
стоит добавить, что Трейн умудрился чем-то 
насолить местным бандитос... 

Так как Трейн заинтересован в том, чтобы 
его послания увидело как можно больше лю- 
дей, нужные ему стены и биллборды не так 
уж и легко найти. Добираясь до цели, он вы- 
делывает такие трюки, которые ранее были 
под силу лишь Ларисе К. и еще одному безы- 
мянному перонажу. Он прыгает, подтягива- 
ется, прыгает вниз, цепляется за все, что 
болтается, - в общем, безумствует. 


Клавиша «прыжок» - самая 
используемая в Getting Up. 
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MARC ECKO’S GETTING UP | PREVIEW 


Трейна настигает ка- 
рающая длань право- 
судия. Точнее, нога. 


они вбаыее — = = 


Если путь преграждают посторонние, Трейн 
либо принимает бой (он может драться, ис- 
пользуя кулаки и предметы окружения), ли- 
бо прячется. 


ОЧЕНЬ МОДНАЯ ИГРА 
Если подвести итог, то получится, что игра 
имени Марка Эко посвящена: а) граффити; 
6) хип-хопу; в) борьбе за свободу. Не жди 
блокбастера. У Getting Up мало шансов стать 
игрой твоей мечты. Строгий линейный сю- 
жет, миссии с массой жестких ограничений 
по прохождению, немного скрытности, нем- 
ного мордобоя... Ничего особенного. Пони- 
мают это и создатели игры, пытающиеся зав- 
ладеть вниманием геймеров при помощи 
Марка Эко, модных шмоток, граффити Рети 
и рэп-звезд, привлеченных к очвучке. Eat 


УРОКИ РИСОВАНИЯ 


Художественный арсенал героя 
Getting Up Трейна велик. В нем 
нашлось местечко и аэрозолям, и 
маркерам, и даже валику с вед- 
ром серебрянки. Процесс рисова- 
ния прост: задействовано всего 
две клавиши. 

Уроки рисования в Getting Ур дают 
настоящие иконы граффити-куль- 
туры. Так, бруклинский граффит- 
чик Futura 2000 научит Трейна ос- 
новам. Всего в игре представлены 
6 школ граффити. 


Ищи видео 


на диске! =~! 


| ЛЮБАЯ ПРИХОТЬ ЗА ВАШИ ДЕНЬГИ 


The Collective, разрабатывающей 

Getting Up: Contents Under Pressure, 
решили не изобретать велосипед, а ограни- 
читься коктейлем из проверенных элемен- 
тов геймплея. Этот фокус уже удался у сту- 
дии с экшенами Buffy the Vampire Эвуег и 
Indiana Jones and the Етрегог'5 Tomb. 
Что любопытно: в игре 11 уровней, и 
каждый из них доступен, едва ты загру- 
зил игру. По мнению режиссера Марка 
Эко, человек, заплативший за покупку, 
должен сразу же получить весь доступ к 
контенту. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | GUN 


ЖАНР ИГРЫ 


Action 


ИЗДАТЕЛЬ 
Activision 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ (aml 


1C 
РАЗРАБОТЧИК 


Neversoft Entertainment 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Не объявлено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.gunthegame.com 


ДАТА ВЫХОДА 


Ноябрь 2005 года 


и Ковбои прослыли невероятно 


Ищи видео 


на диске! =, 


BEJIRE В ГЛАЗ 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 


GUN 


Отсутствие автомобилей не лишит нас скорости 
и адреналина. 


Игра обещает быть стильной, не зря же разработ- 
чики изучали 20 томов тематической литературы! 


БОЛИВАР НЕ ВЫНЕСЕТ ДВОИХ 


тебя уже есть ковбойская шляпа и 
\W/ ears co шпорами? Нет?! Напрасно, 

пора вживаться в образ настоящего 
американского парня. Ведь до выхода бип 
остались считанные месяцы, а вестерн в 
игровом мире - гость нечастый. Нужно 
достойно встретить героя! 


С бравым парнем Колтоном Уайтом приклю- 
чилось несчастье - за считанные минуты он 
дважды потерял отца. Сначала предка изряд- 
но изрешетили неизвестные бандиты, а на 
последнем вздохе родитель признался, что 
Колтон - не его сын. Раздосадованный Уайт 
решил на всякий случай покарать негодяев, 
а заодно учинить в Додж-сити и окрестностях 
небольшой дебош. 


ти. На рысаках Уайт скачет, а на других 
представителей фауны охотится. Добыча 
клыков и шкур - лишь одно из многих аль- 
тернативных занятий. 

И сюжетные миссии, и побочные квесты бу- 
дут сопровождаться обязательной пальбой, 
пьяными мордобоями в салунах и конными 
погонями. Колтон в совершенстве владеет 
стрельбой из всего, что стреляет, включая 
револьверы, винтовки и даже индейский лук. 
К стрелам последнего, по слухам, мачо смо- 
жет прикрутить динамитные шашки. 


ДЛЯ ВЗРОСЛЫХ 
Драки и перестрелки сопровождаются 
обильными кровоиспусканиями. Разработ- 
чики делают не игру о ковбоях для школь- 


меткими стрелками. Колтон Уайт — 
не исключение. При должном ста- 
рании с твоей стороны он сможет 
выстрелами сбивать с людей шля- 
пы и вышибать из рук оружие. Мет- 


ников, а создают серьезный взрослый про- 
ект, призванный продемонстрировать все 
тяготы и лишения ковбойской жизни. Отсю- 


СВОБОДА 


Сотрудники Neversoft обещают создать pe- 


кость и ряд других параметров 


прокачиваются. 


альный мир Дикого Запада в духе СТА: San 
Апагеа$ (естественно, с поправкой на эпо- 
xy). В американских прериях XIX века не бы- 
ло вертолетов и «Феррари», зато в избытке 
хватало лошадей, бизонов и прочей живнос- 


В американских прериях XIX века 
не было вертолетов и «Феррари», 
зато в избытке хватало лошадей 


100 


да - обязательные сцены насилия и ненор- 
мативная лексика. 

Единственное, что смущает в этом проекте, 
так это графика. Neversoft не очень-то щед- 
ра на скриншоты, а те, что есть, выглядят не 
так уж и хорошо. Впрочем, смотри сам. 
Скриншоты, как всегда, говорят сами за се- 
бя. Остается надеяться, что скрины сняты с 
Р52-версии Gun, а компьютерный вариант 
окажется не в пример эффектнее и. 
симпатичнее. aoe 
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(Содетамег &) 


SRD AT Filia 


`МПЕРВВ, ` 


Важное предупреждение № 1: в этом интервью, пос- 
вященном игре Tomb Raider: Legend, не содержится ни 
единой шуточки касательно размера груди Лары 
Крофт. Если это противоречит твоим представлениям 
об идеальном материале о знаменитой английской 
авантюристке, пожалуйста, пролистни шесть следую- 


щих страниц. 


Важное предупреждение № 2: никог- 
да не связывайся с продюсерами 
Eidos Interactive! Этих людей гото- 
вят в специальных школах для изб- 
ранных. После выпуска продюсеры 
Eidos способны часами говорить о 
подопечных играх, используя иск- 
лючительно выражения «блестя- 
щий геймплей», «восхитительная 
графика» и прочую бла-бла-блатину. 
Ох, и намучались мы с Майком Шми- 
том (Mike Schmitt), продюсером Tomb 
Raider: Legend, отвечающим в Eidos 
Interactive за североамериканский ры- 
нок! Такое впечатление, что даже ес- 
ли бы мы пытали Майка утюгом, он все 
равно бы попытался превратить ин- 
тервью в пресс-релиз. С большим тру- 
дом нам удалось повернуть разговор 
из русла «Особенности национального 
пиара» в русло «Кое-что о Ларе». 
Впрочем, читай сам. 


ЛЕГЕНДЫ И МИФЫ 

РС ИГРЫ: День добрый, Майк. Xo- 
чется забросать вас вопросами о 
Tomb Raider: Legend, но нельзя за- 
бывать о приличиях, а потому нач- 
нем со знакомства. «РС ИГРЫ», 
правильный российский журнал о 
компьютерных играх... 

Майк Шмит (далее М.Ш. - прим. 
ред.): Майк Шмит к вашим услугам. 
Живу и работаю в Сан-Франциско. И 
не делайте удивленные лица. Несмот- 
ря на то, что Eidos Interactive - брита- 
нская компания и поглотил ее земляк 
SCi, кто-то же должен думать о прод- 
вижении европейских игр на североа- 


ЖАНР ИГРЫ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Eidos Interactive 
ИЗДАТЕЛЬ В POCCHH (omni 
Не объявлен 
РАЗРАБОТЧИК 
Crystal Dynamics 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.tombraider.com 
ДАТА ВЫХОДА 
Начало 2006 года 
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ЛАРА МЫЛА РАМЫ В ХРАМАХ 


Беседовал: Иван Гусев 


мериканский рынок! Этот «кто-то» - 
я. Головой отвечаю за позиции бренда 
Tomb Raider в США. В свое время я 
начинал простым разработчиком и на 
протяжении нескольких лет вкалывал 
плечом к плечу с ребятами из студии 
Core Design. С гордостью заявляю: я 
был продюсером всех предыдущих 
частей Tomb Raider, изданных в Аме- 
рике. В общем, мы с Ларой пуд соли 
вместе съели. 


PC МГРЫ: За десять лет вы, навер- 
ное, здорово надоели друг другу? 
Что заставило Eidos Interactive 
вернуться к франчайзу Tomb Rai- 
der? О деньгах можете не говорить — 
придумайте что-нибудь поориги- 
нальнее. Знаете, после провала 
альбома, музыканты говорят: «Мы 
решили попробовать что-то но- 
венькое». После провала двух 
пластинок они заявляют о намере- 
нии вернуться к корням. 

М.К.: Вы не поверите, но нечто подоб- 
ное пришло в голову и нам. Идея вер- 
нуться к корням появилась после выхо- 
да Tomb Raider: Angel of Darkness. 
Продажи оказались ниже, чем мы наде- 
ялись, а рецензии... ну, вы читали эти 
пасквили. 


PC МГРЫ: Ага, и даже сами пи- 
сали... 

M.K.: Воти я о том же. Eidos Interactive 
пришлось отказаться от услуг Соге 
Design и призвать опытных шаманов 
вуду. Речь о студии Crystal Dynamics. 
Кстати, ее офис расположен к югу от 
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нашего - примерно в тридцати мину- 
тах езды. Очень удобно. Да и команда 
отменная. Серией Legacy of Кат сту- 
дия прекрасно зарекомендовала себя 
среди разработчиков экшенов от 
третьего лица. Ребята одарены и в ху- 
дожественном плане, и с дизайном 
уровней у них все на высоте. Они с 
радостью согласились отправить Лару 
шариться по гробницам и храмам, ту- 
да, где фэны и желают видеть ее. Мы 
все начали по новой: новая команда, 
новые технологии... 


рб ИГРЫ: Погодите-погодите. Ла- 
риска-то хоть прежняя? Внеш- 
ность вы ей уже подправили. К ка- 
ким еще неожиданностям гото- 
виться? Eidos Interactive собира- 
ется поделиться с нами легендой о 
становлении героини? 

М.К.: Не делайте поспешных выводов. 
Tomb Raider: Legend - это не приквел, 
как многие посчитали. Вас ждет абсо- 
лютно новое приключение Лары 
Крофт. Легендарная все-таки игра на- 
мечается. Кстати, нам удалось заполу- 
чить на борт Тоби Гарда (Toby Сага)! 


РС МГРЫ: Ну, здесь нечем особо 
хвастаться. После того как прова- 
лилась игра Galleon и разорилась 
его студия, Гард был готов впрыг- 
нуть на любой борт, где его приня- 
ли бы... 

М.К.: Но-но! Юноша, надо выказы- 
вать больше уважения иконам гейм- 
дева. В конце концов, именно Гард 
является создателем оригинальной 
Крофт. Вместе с Crystal Dynamics он 
усовершенствовал модель Лары для 


ы | 
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и Игровой процесс 
Legend сильно Ha- 
поминает консоль- 
ную Devil May Cry. 


Продюсер Tomb Raider: Legend Майк Шмит 
(Mike Schmitt) скуп Ha информацию. Однако хо- 
чет он этого или нет, шила в мешке не утаишь. 
Разведка доносит, «РС ИГРЫ» докладывают. 

* Модель Лары слеплена из порядка десяти ты- 
сяч полигонов. Поверь нам на слово, это много. 

* Очевидцы уверяют, что по геймплею Tomb 
Raider: Legend сильно смахивает Ha Prince of 
Persia: Sands of Time и приставочную серию Devil 
May Cry. Из «Персидского принца» игра позаим- 
ствовала удобную систему управления и нес- 


колько трюков, а ОМС помогла разработчикам с боевкой. Например, теперь Лара может подб- 
росить врага и, выхватив свои знаменитые пистолеты, расстрелять его прямо в воздухе. 


Tomb Raider: Legend. Словечко Le- 
gend подразумевает определенный 
статус... достоинство что ли. Мы 
чувствуем, что Лара Крофт - полно- 
ценная игровая легенда, так что выб- 
ранное нами название идеально под- 
ходит. 


ЛАРИСКИНЫ ТАРАКАНЫ 

Рс ИГРЫ: Вспомните разгромные 
рецензии на Tomb Raider: Angel of 
Darkness. Тогда легенде «всыпа- 
ли» по первое число. 

М.К.: Не давите на больную мозоль! 
Мы провели масштабные исследова- 
ния, прежде чем запустили Tomb 
Raider: Legend в производство: и 
ревью читали, и с фэнами серии об- 
щались. Похоже, мы усвоили урок и 
сейчас находимся на верном пути. По 
крайне мере, те, кто видел игру, реа- 
гировали позитивно. У нас ведь новая 
команда, новые техноло`ии... 


рб ИГРЫ: Да-да, вы уже говорили 
об этом. Может быть, добавите к 
пиару чуть больше конкретики? 
Сюжетик в Tomb Raider: Legend 
имеется, не так ли? И чего там? 
M.K.: Ну у Bac и вопросики! Знаете, мы 
пока не хотим особо распространяться 
о сюжете. Намекну: Лара сразится с 
врагом из прошлого, противником, ко- 
торого на протяжении долгого времени 
считали покойником. Геймеры многое 
узнают о прошлом мисс Крофт и ее 
«тараканах» - образно говоря. 


PC ИГРЫ: (Мрачно): ...Угу. А в ка- 
ких экзотических странах Лара бу- 
дет ловить своих «тараканов»? 

М.К. (С невозмутимым выражени- 
ем лица): Мы пока не называем конк- 
ретных локаций. И про уровни ничего 
не спрашивайте! Уверяю, вы ахнете от 
восторга: тут вам и джунгли, и пеще- 
ры, и заснеженные горы и так далее и 


| Vis ПЕРВЫХ УСТ | TOMB RAIDER: LEGEND 
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* В Tomb Raider: Legend Лара Крофт посетит Южную Афри- 
ку, Боливию, Японию, Гималаи и — сюрприз! — Россию. Игра 
состоит из девяти уровней, на прохождение каждого из кото- 
рых потребуется не один час. 

* Не ждите в TRL появления динозавров и мумий. Crystal 


жия горы - куда же 


без такой локации... 


Dynamics делает ставку на правдоподобность. Поэтому мисс 
Крофт будет искать реальный, исторический артефакт, а не 
какое-нибудь вымышленное копье Посейдона. 

* Полностью переделаны системы управления и камеры. 
Разработчики решили раз и навсегда покончить с «синдро- 
мом глупой смерти». Раньше Лара норовила умереть на ров- 
ном месте, упав в пропасть или по инерции пробежав прями- 


ком в ловушку. 


тому подобное. В общем, всего и мно- 
го. 


ИГРЫ: С ума сойти! И на фоне 
такой красотищи Лара будет анни- 
гилировать злобных и опасных 
врагов, которых вы нам сейчас, 
вероятно, представите с краткими 
характеристиками. 

М.К.: Простите, не уполномочен. По 
секрету скажу лишь, что в первых час- 
Tax Tomb Raider Лара чаще сражалась 


с животными: медведями, тиграми, 
крысами. Сейчас же, из-за нужд сюже- 
та, ей приходится бороться с более 
опасными противниками - людьми. А 
поскольку человек - венец создания, 
пришлось поработать с АТ. Враги Лары 
ведут себя в бою крайне реалистично. 
Примеры? Хм-м-м... Мы очень боимся 
раньше времени чем-нибудь расстро- 
ить фэнов серии. Нам кажется, мы на 
верном пути. Не сглазить бы. Потому и 
играем в молчанку. 


os 
и Прыгать или не прыгать? 


Насущный вопрос всех 
поклонников Лары. 


РЕКЛАМНАЯ ПАУЗА 

ИГРЫ: Да, Майк, у вас в роду 
точно без партизан не обошлось... 
Расскажите хотя бы о своем лю- 
бимом моменте в Tomb Raider: Le- 
депа. 
М.К.: Рад бы, но не могу разглашать 
такого рода детали. Мы, конечно, за- 
готовили для игроков несколько знат- 
ных сюрпризов, но... 


МГРЫ: Не продолжайте. И так 

все ясно. Вы, конечно же, пореко- 
мендуете нам немного потерпеть и 
дождаться выхода РС-версии Tomb 
Raider: Legend и все увидеть свои- 
ми глазами. 
М.К.: В плане геймплея РС-версия ни- 
чем не отличается от ее консольных 
родственников. Боевая модель одина- 
кова на всех платформах и она - рек- 
ламная пауза! - великолепна. У пер- 
соналки будет только одно преимуще- 
ство: высокие разрешения, да спе- 
цэффекты покраше. 


МГРЫ: А как обстоят дела с фи- 
зикой? Выдавливаете последнее 
из Havoc? 

М.К.: Это шутка, да? Мы не использу- 


и Акробаты зеленеют | 
от зависти, увидев, на 
что способна Лара. 
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получай призы 


и Мисс Крофт прикидывает, за сколько 
она сможет продать на черном рынке 
эту монументальную статую. 


em Havoc. Crystal Dynamics разработа- 
ла собственную физическую систему. 
Физике отведена важная роль в игре. 
Некоторые паззлы целиком построены 
на знании этой науки. 


РС ИГРЫ: Как в Half-Life 2? Звучит 
заманчиво. 

М.К.: А выглядит еще лучше! Разра- 
ботчик использует абсолютно новый 
движок, так что не думайте судить о 
Tomb Raider: Legend по впечатлениям 
от графики серии Legacy of Кат. MHo- 
гие «фишки» вообще создавались с 
чистого листа, без каких-либо предва- 
рительных наработок. Crystal Dy- 
Namics активно применяет стриминго- 
вые технологии, так что вам не при- 
дется минутами ждать подгрузки уров- 
ней. Все будет быстро и гладко, дабы 
не мешать погружению игрока в мир 
Tomb Raider. 


PC МГРЫ: Да уж, фэнов Лары луч- 
шене обижать. Они и так уже дав- 
но точат зуб Ha Eidos. Mon, обеща- 
ете одно, а в продажу поступает 
совсем другое... 

M.K.: Tomb Raider: Legend отличается 
OT предшественников абсолютно BO 


`ИЗ ПЕРВЫХ УСТ | 


всем. Мы собрали новую команду и 
разработали новую концепцию. Уж 
поверьте моему слову - я трудился 
над каждой предыдущей серией Tomb 
Raider. Люди многого ждут от нас, и 
мы не можем позволить себе разоча- 
ровать их. 


РС МГРЫ: В график-то укладывае- 
тесь? 
М.К.: Да, движемся точно по распи- 


№ Надпись “Loading” исчез- 
нет. Ничто не будет отвле- 
кать нас от прекрасного... | 
прекрасной спины Лары. 


№ Лара снова роется в гроб- 
ницах. Скриншоты выгля- 
дят до боли знакомо. 


TOMB RAIDER; LEGEND |= 


санию (буквально на следующей 4 
неделе после интервью Eidos Inter- 
active перенесла дату релиза Tomb 
Raider: Legend с ноября 2005 на на- 
чало 2006 года - прим. ред.). 


РС МГРЫ: Если бы вам потребова- 
лось описать Tomb Raider: Legend 
в трех словах, какие слова вы бы 


выбрали? EF 


M.K.: LARA, ACTION, FUN. 


= Благодаря новым технологиям компании 
Crystal Dynamics надоедливая надпись “Loading” 
исчезнет из игры. Уровни будут подгружаться 
незаметно, например, пока ты смотришь оче- 
редной ролик. 

= Способов решения паззлов стало гораздо 
больше. Пример: колонну, преградившую путь, 
можно разбомбить гранатами, а можно и пе- 
репрыгнуть, использовав веревку. 

= У Лары появился еще один очент полезный 
приборчик - длинный трос, на конце которого 
закреплен магнитный крюк. Он намертво прик- 
репляется к любой металлической поверхнос- 
ти, позволяя мисс Крофт сигать через пропас- 
ти подобно Люку Скайуокеру. 


=] м С помощью «голубого зу- 
ба» Лара теперь постоян- 
но на связи с Британией. 
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ии ДОЖДАЛИСЬ 


Наконец-то в магазинах появи- 
лись достойные игры. Поэтому без 
лишних слов - к играм номера. 

Fable: the Lost Chapters - све- 
жая кровь в откровенно навеваю- 
щем сейчас скуку жанре ВРС. 
Взять хотя бы Dungeon Siege II - 
не ахти какая КРС (точнее 
Action/RPG - прим. замглавреда), 
но, тем не менее, - живой пример 
того, что количество совсем не 
подразумевает качество. Fable - 
полная противоположность. Ника- 
кой перегруженности бессмыслен- 
ными деталями - лишь увлека- 
тельнейший геймплей, богатый и 
продуманный игровой мир, прак- 
тически полная свобода и ориги- 


За предоставленные 
на рецензирование игры 
благодарим магазин 


нальность. С одной стороны, это 
не классическая ВРС. С другой - 
игра воистину ролевая. В общем, к 
ознакомлению обязательна. 
«Вивисектор» - явный успех 
родной игровой промышленности 
в деле разработки шутеров от пер- 
вого лица. Отличительные особен- 
ности: оригинальная концепция, 
увлекательная сюжетная линия и 
простая, но яркая и приятная гла- 
зу графика. И при этом - обрати 
внимание - практически без не- 
достатков. «Вивисектор» - бес- 
спорно лучший отечественный шу- 
тер и достойный конкурент проек- 
там из-за рубежа. Игру ждали, и 
ждали не зря. 


Вивисектор: Зверь Внутри 


Fable: The Lost Chapters 
Dungeon 


Бригада E5: Новый Альянс 


Адреналин-шоу 
Карибский Кризи 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки — 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


Какое-то программное недо- 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль- 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по- 
добные «мегапроекты» - чис- 
то поглумиться. 


В такой игре вполне возмож- 
ны хорошая графика 

или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все- 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


ии СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом - от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ.. В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


Ледниковый Поход 
War World: Tactical Combat 


ии СИСТЕМА ОЦЕНОК 


2.5 - 3.5 SERBS sss 


Халтура, но не совсем безна- 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг- 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью- 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


4.0-5.0 шишишооноо 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос- 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


[5.5 - 6.5 шииииисне о, 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс- 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди- 
зайнерских и геймплейных ре- 
шений... Но они честно выпол- 


Great Invasions 

Advent Rising 

Madden NFL 06 
Bloodline: Линия Крови 


Мазатракеры 2: 
Свободу Мамочке! 


Prison Tycoon 


няют свою задачу — предос- 
тавляют увлекательное вре- 
мяпрепровождение. 


7.0 -8.0 шишишиишитт 


Отличная игра! Блестящая ре- 
ализация превосходной кон- 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора- 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


Это нечто! Подобные игры лег- 
ко остаются на винчестере го- 
дами. Это в них тщательно от- 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол- 
пы подражателей и иногда да- 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува- 
жающий себя геймер. Такие иг- 
ры называются «шедеврами». 


ии НАГРАДЫ 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед 
индустрией и 
игроками. К 
лауреатам 
«Золотого 
кулера» стоит 
присмотреться 
внимательнее, а 
по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 


В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 


ше ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
GameRankings.com. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей — результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить — стоит ее покупать или нет. 


РЕЦЕНЗИЯ | ВИВИСЕКТОР: ЗВЕРЬ ВНУТРИ 


ВИВИСЕКТОР: — 
- ЗВЕРЬ ВНУТРИ 


ей 


at В МИРЕ ЖИВОТНЫХ 


_ [№8] ЖАНР ИГРЫ 


a 
| “3 


| пойдет 


[8] плит | 


[№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


И КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 


"№ ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


— 


10/ ОКТЯБРЬ / 2005 


Action Forms — украинская команда разработчиков, ведущая свою историю с 1995 года. На счетуу 
ребят из Киева уже несколько шутеров, среди которых хочется особенно отметить трехмерный эк- 
шен Chasm - The Rift (1997 год) и известный на западе симулятор азартной охоты на динозавров 


SS Tas ets | Carnivores (1998 год). 


у наконец-то! Наши 

сделали действитель- 

но хороший шутер. 
Пускай он находился в раз- 
работке чрезвычайно долгое 
время, пускай его графичес- 
кий движок уже не впечатля- 
ет так, как раньше, но это 
настоящий, качественный и 
интересный боевичок, спо- 
собный тягаться с западными 
хитами. Экшен, в который хо- 
чется играть без передыху. 
Разработчики знали, чем 
привлечь зверя, сидящего 
внутри каждого из нас. Прой- 
ти мимо «Вивисектора» не 
получится. 


Просто запусти игру. Рядом с 
главным меню изображен опе- 
рационный стол с лежащим на 
нем живым существом. Мы не 
знаем, кто это - все его тело 
покрыто простыней. Но стоит 
лишь нажать на любой из 
пунктов меню, как понимаешь: 
это не человек. Когтистая рука 
с железными вставками в зак- 
ладке «Настройки управле- 
ния», вскрытая черепная ко- 
робка с подсоединенными к 
мозгу трубками в меню «Заг- 
рузка игры» и, как венец, бью- 
щееся сердце в настройках иг- 
рового процесса. Именно та- 
кие мелкие на первый взгляд 
детали и создают особое впе- 
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чатление от игры, которое ос- 
тается надолго. Готовься к 
уроку вивисекции. 

an 

an 4 

Специально для тех, кто в свое 
время пропустил наш отзыв об 
игре в рубрике «Под прицелом», 
обрисую в общих чертах сюжет. 
Главного героя, профессиональ- 
ного солдата, посылают вместе с 
отрядом бойцов на некий остров 
посреди океана, чтобы уладить 
политические беспорядки. И 
действительно, беспорядки на 
островке есть. Только устраива- 
ют их не небритые повстанцы, а 
звери, над которыми проводи- 
лись эксперименты. Благодаря 
гениальному ученому на свет 
появлялись все более сложные 
«версии» мохнатых друзей че- 
ловека, которые со временем 
вышли из-под контроля и нача- 
ли нападать на людей. Благо, 
внесенные в их организм изме- 
нения позволяли вести бой с BbI- 
сокой долей эффективности. 
Собственно, нам во всей этой 
суматохе неплохо было бы 
выжить, а еще лучше - сва- 
лить с этого острова и дотя- 


нуть до старости в каком-ни- 
будь тихом местечке. Надо 
сказать, что завязка - это 
лишь верхушка огромного 
айсберга. Над сценарием хо- 
рошо поработали, и игроку 
будет за чем следить и чему 
удивляться. Браво, разработ- 
чики, вы смогли придумать 
великолепную историю для 
своего шутера. 
ши | 

an 

Впрочем, высоким качеством 
отличается почти каждая сос- 
тавляющая «Вивисектора». 
И, прежде всего, конечно, иг- 
ровой процесс. В зависимости 
от зоны острова, в которой мы 
находимся, меняются монстры 
и, что радует, темп игры. 

В береговой зоне властвуют 
обычные звери с различными 
механическими наворотами. 
Тигры, дышащие огнем; гиены 
с железными челюстями, бью- 
щими игрока электричеством; 
здоровенные гориллы, метаю- 
щие в нас гранаты... Всех этих 
тварей объединяют две осо- 
бенности: привычка нападать 
скопом и почти полное отстут- 


Хочется сказать разработчикам 
«спасибо» за боссов. Они сдела- 
ны с душой, с вниманием ис 
большой любовью. Здоровенный 
носорог на колесах, сшибающий 
все на своем пути, гигантский 
буйвол, похожий на Кибердемона 
из Doom 3, заключенный в огром- 
ный механический бронекостюм 
человек... Все эти ребята произ- 
водят мощнейшее впечатление и 
заставляют игрока хорошенько 
попотеть перед тем как отпра- 
виться к праотцам. 
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ствие мозгов. Впрочем, ког, 

тебя с двух сторон жарят ог- 
нем тигры, а еще с двух атаку- 
ют бешеные гиены, как-то не 
успеваешь задуматься об 


ожалуй, лучший актер, принимаший учас- 

тие в озвучке, — это Армен Джигарханян. 
Его персонаж - гениальный ученый, который 
своими руками создал всех попадающихся 
нам на пути монстров, — говорит настолько 
натурально, что аж мурашки бегут по коже. 
На одном из этапов игры мы проходим через 
заброшенный исследовательский комплекс, 
в котором нет ничего: ни чудищ, ни загадок. 
Только голос Джигарханяна, как будто со 
всех сторон читающий проповеди животным. 
Честное слово, это один из лучших моментов 
во всей игре, настолько он цепляет. Впрочем, 
все диалоги и монологи, озвученные актером 
настолько безупречны, что нам остается 
лишь снять перед ним шляпу. 


дышать, животное! 


уровне их интеллекта. Разор- 
вут на части. 

Для этого этапа характерны 
массовые побоища и стреми- 
тельные забеги прочь от на- 
падающих на тебя врагов, 
когда ты едва успеваешь 
отстреливаться. 

Далее темп игры замедляется: 
мохнатые твари встают на две 
ноги, берут в руки оружие и 
начинают подражать людям. С 
этими зверушками справиться 
уже не так легко, но и напада- 
ют они, к счастью, уже не 
скопом. Те же гиены, но уже с 
энергетическими пушками, ба- 
раны с дробовиками (не смеш- 
но, знаешь, как быстро убива- 
ют?) и сверхскоростные гепар- 
ды дают жару. 

Ну и под конец на сцене появ- 
ляется настоящий звериный 


_ И ведь эта сволочь 
успеет меня укусить 
до того, как я ее убью! 


еее 
_ Патроны! Ну, 
наконец-то! 


спецназ - волки в противога- 
зах, тигры с ракетницами, ле- 
тающие грифоны... С ними сра- 
жаться действительно трудно, 
поскольку их меткости и сооб- 
разительности могут позавидо- 
вать враги из многих других 
игр - искусственный интеллект 
зверей весьма высок. В общем, 
скучать здесь ни в коем случае 
не дают - только успевай пере- 
заряжать оружие и старайся 
беречь патроны. 


#= АРМЕЙСКИЙ МАГАЗИН 


Да, боеприпасов в этой игре 
постоянно не хватает. Очень 
быстро ты научишься не тра- 
тить на врагов килограммы 
пуль, а стрелять аккуратно и 
точно. Потому что неизвестно, 
когда в следующий раз тебе по- 
падется коробка патронов для 


SSS SS 

_ Еще один босс. Co временем 
разваливается на две части, 
каждая из которых 
продолжает по нам стрелять. 


a aT) 
_ Первое знакомство с 
прямоходящими гиенами. 


10/ ORTABPb / 2005 


р И ‘nit 


iii 23 
ee 2 


ВА: a=. МЕ ru ait 


г 


"“Безбашенный шутер, 
припраевленный тактическими 

и ролевыми элементами, 
украшенный отличной графикой 
и беспрецедентной озвучкой". 


Страна Arp, 07/2005 
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SS 
Hy 4 pomay 
этой зверушки! 


_ Передо мной 
телепортировался тигриный 
десант. Вот счастье-то... 


№ 


_ Продвинутая 
версия Винни-пуха 
на колесном ходу 
ис ракетницей. 


== ФАКТЫ 
1 8 отличных 
пушек 


1 4 часов игрового удо- 
вольствия как минимум 


1 впечатляющая развязка 


сюжета _ Вот после таких парных зай 
прыжков игрок и лишается — 
гориллы с гранатометами половины здоровья. и 


большая проблема 


раза буквально не знаешь 


куда идти 7 
любимого оружия. A оно у тебя — оружие - весь список перечис- цей, а третьим лучше всего 


обязательно будет, благо арсе- 
нал внушает уважение. Еще 
бы! Каждая из цифр, на кото- 
рых по традиции «висит» ору- 
жие, отвечает за два ствола! 
Армейский нож и скальпель, 
пистолет и ППШ, тяжелый пу- 
лемет, снайперская винтовка, 


лять можно очень долго. Прос- 
то запускай игру и сам подби- 
рай наиболее эффективные 
средства уничтожения врагов. 

И учти, что применение най- 
дется каждому виду оружия - 
одних зверей лучше выносить 
в упор из дробовика, других - 


подходит очередь из пулемета. 
Ненужных стволов практичес- 
ки нет - еще одно доказатель- 
ство того, что разработчики не 
зря едят свой хлеб. 


и: ВЕСЕЛЬЕ БЬЕТ КЛЮЧОМ 


К счастью, мы не просто бегаем 


ракетница, энергетическое подкидывать в небо ракетни- по уровням и отстреливаем 
монстров. Нет, сотрудники 
Action Forms то и дело разбав- 
ляют этот процесс небольшими, 
но очень занятными развлече- 
ниями. Я уже рассказывал в 
свое время о том, как разработ- 


Ненужных стволов практически нет — еще 
одно доказательство того, что разработчики 
не зря едят свой хлеб 


_ Нет, это не плазменное 
ружье, хотя данная пушка 
очень его напоминает. 


eee ee 

- Ах, если бы ты видел, 

как здесь осыпаются г Ра 
битые витражи! 
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* BOCCOSTAHHHE с OTOTpamuyeckKoru 


ТОЧНОСТЬЮ 
реальные московские места: станции 
метрополитена, о стройка МГУ; 


. подлинное оружие, В TOM числе не 


встречавшиеся ранее в играх образцы, такие 
как противотанковая винтовка ПТРС-АТ, 


НАЧАТО °27 января 2003 


ОКОНЧЕНО * 6. октября, 2005 


НА — ЛИСТАХ 


ХРАНИТЬ AO ”“" 19 


и ты tect res ee 
fo an проси сах day OCT Го Te (OS) eS УМ, el 


hho 


о 


(HO СЕКРЕТНО 


ЕН 


Han 
транспортная ветка под Москвой, известная 
также как ee hai Ses per nee о», 


a 


монстров - это пантера, которая 
по собственному желанию может 
становиться невидимой. Опреде- 
лить ее местонахождение можно 
только по радару, да и это не 
очень помогает. Остается только 
лихорадочно выпускать в предпо- 
лагаемом направлении твари ог- 
ромное количество пуль, в надеж- 
де, что хоть одна из них ранит жи- 
вотное, и мы сможем вычислить 
его по вырванному клоку мяса. 
Вот это я называю охотой! 


чики шутят: то посадят в тес- 
ную клетку, которую окружат 
зверями, то заставят бегать по 
арене от плюющихся в тебя ра- 
кетами львов, то устроят увесе- 
лительный полет на вертолете с 
отстрелом стоящих внизу тва- 
рей. Весело и динамично! 

Конечно, в игру все эти дета- 
ли вставлены неспроста. «Ви- 
висектор» сам по себе, как эк- 
шен, довольно традиционен и 
незамысловат. Разнообразить 
привычный отстрел противни- 
ка как раз и призваны все эти 
мелкие увеселительные ме- 
роприятия, без которых, приз- 
наемся честно, игра была бы 
намного скучнее - особенно 
ближе к финалу, когда заме- 
чательные механизированные 
зверушки уже не вызывают 
столь живого натуралистичес- 


Море крови, бездна экшена и куча 
удовольствия. Оторваться трудно. 


Временами игра наскучивает, но сама же 


исправляет это через пару минут. присматриваться некогда. 


Парни из Action Forms очень грамотно про- 
работали мир игры, атмосферу и сюжет. 


Кое-где прорехи все-таки виднеются, но 


кого интереса, а бег по уров- 
ням не располагает к туристи- 
ческому созерцанию окрест- 
ностей. В общем и целом - 
разнообразно ровно настоль- 
ко, чтобы быть в напряжении 
до самого конца. 


Никогда не устану выражать 
свой бурный восторг по поводу 
меха зверушек. Он действи- 
тельно великолепно выглядит 
и значительно оживляет нес- 
колько простоватые модели 
монстров. Движок игры выдает 
не очень-то детализированную 
картинку, но это с лихвой оку- 
пается яркими красками, соч- 
ными спецэффектами и, ко- 
нечно, звуком. 

Такого качественного звука я 
не то что в наших, я и в иност- 


Невероятный, потрясающий, обалденный 
мех. И вообще шейдеры - что надо. 


Дайте больше полигонов в кадр! Движок 
неплох, но не совершенен. 


Качество звукового сопровождения и 
голоса героев просто поражают. 


Была бы десятка, если бы местная музыка 
впечатляла немного больше. 


116 


Хороший интерфейс отличного шутера. 
Информативность на высоком уровне. 


Несколько неудобно в горячке боя 
добираться до «продвинутых» стволов. 


Играть обязательно. 
Замечательный шутер и одна 
из лучших «наших» игр. 


ранных-то проектах почти не 
слышал. Четкий, очень краси- 
вый и максимально атмосфер- 
ный, на первых порах он прос- 
то поражает. А потом привыка- 
ешь и начинаешь понимать, 
что так оно все и должно быть. 
Не хуже выполнена и озвучка - 
актеры прекрасно отыгрывают 
своих персонажей, заставляя 
верить в их реальное сущест- 
вование. Приятно слышать, 
как люди не просто наговари- 
вают текст в микрофон, а со- 
переживают своим героям. 
Игра - отличная. Если бы не 
графика, можно было бы наз- 
вать шедевром мирового уров- 
ня. В итоге: отличный, про- 
фессионально сделанный ЕР$ 
с необычным сюжетом. Такой 
шутер не стыдно и за ру- 
бежом показать. 
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FABLE: THE LOST 
CHAPTERS бр“ 


СВОБОДАВОЛИ -”. 
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FABLE: THE LOST CHAPTERS | REVIEW 


О КОМПАНИИ 


и Компания Lionhead Studios Ltd. была основана в 1997 году человеком-легендой Питером Молине (Piter 
Molyneux). Компании сразу был выдан кредит доверия со стороны прессы и игроков, и не зря - первая же игра, 
Black&White, стала настоящим прорывом в геймплее. Не подкачала и Fable, которая произвела фурор на плат- 


форме Xbox. 


разу скажу, дорогой 

читатель, что в кон- 

сольную версию Fa- 
ble не играл, поэтому ни- 
каких сравнений с Xbox-Ba- 
риантом не будет. Мне 
вполне достаточно того, что 
Fable: The Lost Chapters - 
замечательная, умная, глу- 
бокая и безумно интерес- 
ная игра, мой персональ- 
ный выбор месяца, если не 
| года. А сравнивают пусть 
| те, кому заняться нечем. Я 
лучше еще часок поиграю. 


ши НТО ТЫ? 

Ты - Герой. Именно так, с 
большой буквы. Ты можешь 
вершить великие дела, о кото- 
рых барды сложат песни, а мо- 
жешь творить такое, о чем сло- 
жат предания совсем иного 
толка. Люди могут поклонять- 
ся тебе, как Богу, а могут пу- 
гать тобой непослушных де- 
тей. Ты все решаешь сам: ник- 
то не властен над тобой, никто 
не определяет твою судьбу. 
Живи так, как знаешь. Играй 
так, как если бы все происхо- 
дило на самом деле. 
Маленький мальчик волею су- 
деб оказывается сиротой. Его, 
рыдающего над убитой банди- 
тами семьей, спасает странный 
маг по имени Мэйз, глава Гиль- 
дии Героев. Забрав пацана с 
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собой, он вместе с Наставни- 
ком Гильдии растит его. Нако- 
нец, обучение позади, теперь 
мальчик - Герой. Каким Путем 
он пойдет? Выбирать тебе! 


ши ЧТО ДЕЛАТЬ? 

Говоря простым языком - все, 
что угодно. Ну, не совсем, ко- 
нечно, все-таки в игре есть 
сюжет, и рано или поздно при- 
дется заняться основным квес- 
том. Но дело не в этом. Самое 
главное, что практически лю- 
бая задача решается несколь- 
кими способами. 

Самый первый квест - собрать 
жалких три монетки на подарок 
сестре - можно выполнить, 
честно обойдя горожан и совер- 
шая добрые поступки. А можно 
собрать деньги, обманув поло- 
жившихся на тебя людей и оби- 
дев слабого. Цель оправдывает 
средства? Думай... И помни, 
что, в отличие от многих других 
RPG, жизнь злодея в Fable: The 
Lost Chapters (далее FTLC) не 
является ограниченной и убо- 
гой: можно быть отьявленным 
негодяем и спокойно продви- 
гаться дальше по сюжету. 


Разумеется, здравый смысл 
должен присутствовать - никто 
не мешает тебе учинить жуткую 
резню в мирном городке, но го- 
родская стража тоже не зря ест 
хлеб, может и пристукнуть. А 
если нет - что ты потом будешь 
делать в пустом городе? 


ae НАН ВЫГЛЯДЕТЬ? 
Опять-таки, как пожелаешь. 
Все, что ты сделаешь, учиты- 
вается и имеет свою цену. Од- 
ним из главных индикаторов в 
игре является «доброметр». 
Разбил окно - 5 очков в злую 
сторону, нахамил попросивше- 
му помощи - целых 50 очков, 
но если спас путника от банди- 
тов - получи сотню в плюс, а 
то и две. И так всю игру. Но 
это только цветочки. 

От предыдущего хита Lionhead 
Studios - Black&White - игра 
унаследовала специальный дви- 
жок, изменяющий внешность 
персонажей. И по мере того, 
как ты скатываешься в пучину 
зла или обращаешься к добру и 
справедливости, меняется и 
твоя внешность. Вплоть до HUM- 
ба над головой или, наоборот, 


ET ГО 
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и Fable: The Lost Chapters — стопро- 
центно английская игра. И четче 
всего это понимаешь, слушая раз- 
говор персонажей. Нет, на письме 
это передать решительно невоз- 
можно! Это английский язык, но 
стопроцентно английский, как в 
фильмах Гая Ричи (Guy Ritchie). 
Если вдруг игру будут локализиро- 
вать для российского рынка, пере- 
водчикам и актерам придется про- 
делать действительно адскую ра- 


Fable: The Lost Chapters — замечательная, 
умная, глубокая и просто безумно 


интересная игра 
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рогов и красных змеиных глаз. 
Только представь себе! Но и 
это еще не все. 

Помимо рейтинга добрых и 
злых дел, есть еще и рейтинг 


КАН БИТЬ? 


осевая система в Fable: The Lost Chapters бога- 
че, чем может показаться на первый взгляд. 
Нанося удары, Герой постепенно «разгоняется», и 
у него также появляется возможность совершить 
неблокируемую атаку. Помимо этого растет так 
называемый умножитель урона — мне удалось до- 
вести его до 12-ти единиц. 
Также можно стрелять из луков и арбалетов. 

При этом, чем дольше ты удерживаешь нажатой 
кнопку, тем мощнее выстрел. Можно переклю- 
читься на вид от первого лица — так намного 

проще целиться. 

В игре есть и несколько десятков различных 

заклинаний — как атакующих, так и защитных. К 
сожалению, их выбор не очень удобен, и в пылу 
боя легко запутаться и выбрать не тот спелл. 


привлекательности. В игре 
встречаются парикмахеры, 
портные и мастера татуировок. 
За малую плату они сделают с 
тобой все, что пожелаешь. На- 
до ли говорить, что каждая та- 
туировка, стрижка или пред- 
мет одежды также имеет свою 
цену привлекательности? Вы- 
рядившись как огородное чу- 
чело, ты рискуешь нарваться 
на весьма нелестную оценку 
со стороны женского пола и 
неприкрытые насмешки обы- 
вателей. А сделай модельную 
стрижку и пару модных татуи- 
ровочек, и дамы начнут ходить 
за тобой по пятам... 


С НЕМ? 
Ну... С кем, гм, захочется. Я не 
шучу. Одной из характеристик 
Героя является «сексуальная 


ориентация». Надоело совер- 
шать Великие Подвиги? Не 
проблема: накопи деньжат, ку- 
пи домик, найди хорошенькую 
особу женского пола (ну или 
мужского, если уж на то пош- 
ло) и живи себе припеваючи. 
Или просто соблазняй всех 
встречных. Учти только, что 
желающих жить с обладателем 
серного запаха, рогов и отри- 
цательной кармы найдется не 
так уж и много... 

Но введением в игру простых 
жизненных радостей Lionhead 
не ограничилась. Есть в FTLC 
и эмоции. Порой вовремя сде- 
ланный жест может сказать 
намного больше, чем десяток 
слов. А уж жесты есть такие, 
что мама не горюй. Как насчет 
игривого похлопывания себя 
по пятой точке? Или людоедс- 
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* Беспрецедентный реализм, последние технологии rag-doll анимации! 
* Максимально улучшенная прорисовка взрывов! 


- Впервые: снайдайвинг - настоящая трехмерная сенсация! 


aap Гота ad Bre жд (hare 
ie ster cree eebed py hag reorcive: Cenemioped bry ACE Skate 
| Chae Ч. SH: ВТ. 9 
НЫ № а iicver e aap 


awe Ч = ГЕ 


a= ФАКТЫ 


1 0 напавших Хоббов — 

и ты в серьезной пе- 
редряге 
д синих гриба нужно, чтобы 


помочь мальчику с... гал- 
люцинациями! 


5000 монет нужно, что- 
бы выкупить свой 
старый дом 


3 попадания булыжником 
от босса-тролля — и мож- 
но заново загружать игру 


кой ухмылки во всю рожу? Ра- 
зумеется, и тут все имеет 
свою цену. Более того, сами 
эмоции являются скиллами 
героя и выдаются, исходя из 
общего стиля игры. Не жди 
умения «пострелять глазка- 
ми», если перед этим ты без- 
жалостно вырезал торговый 
караван... 
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ЧТО ВНУТРИ? 
Помимо эмоций и рейтингов, 
меняющихся автоматически, 
есть традиционный набор ха- 
рактеристик. Они поделены на 
три группы: сила, ловкость и 
воля (она же магия), в каждую 
группу входит несколько раз- 
виваемых параметров. Тут 
опять не без сюрпризов - уси- 


Сделай модельную стрижку и пару модных 
татуировочек — и дамы начнут ходить 
за тобой по пятам 


ленно прокачивая выносли- 
вость и физическую мощь, ты 
увидишь, что герой потяжелел 
и оброс мышцами. А умения из 
группы ловкости дают стреми- 
тельность или мягкую ко- 
шачью походку. 

Не совсем обычно происходит 
и набор опыта. Есть экспа, по- 
лучаемая за выполнение квес- 
тов и убийство врагов (кото- 
рые, кстати, постоянно воз- 
рождаются, так что скучать не 
придется). А есть экспа, выда- 
ваемая за применение умений 
из группы силы, ловкости и 
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В 1998 году Питер Молинье (Peter 
Molyneux), находясь под впечатле- 
нием от RPG Wizardry, решил соз- 
дать собственную масштабную ро- 
левую игру. В Lionhead Studios, од- 
нако, вернулись к идее лишь в 2000 
году, анонсировав RPG Project Ego. 
Вскоре стало ясно, что разработка 
займет очень много времени. Под 
давлением издателя, требующего 
выпуска демо-версии к лету 2004 
года, проект, поменявший название 
на Fable, ycox в 15 (!) раз. Пришлось 
отказаться от мультиплеера и зна- 
чительной части территорий, а мно- 
гие элементы геймплея стали нам- 
ного проще. Даже РС-версия, кото- 
рая на треть больше ХБох-вариан- 
та, очень далека от первоначально- 
го замысла... 


ae МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


воли. И при распределении 
опыта тратятся сначала очки 
из категории, а потом, при 
нехватке, общие очки. Причем 
из категории в категорию опыт 
перекачивать нельзя. Так что 
вряд ли получится сначала по- 
колдовать, а потом повысить 
силу или меткость. 

Разумеется, в подобной игре и 
повышение характеристик не 
может быть таким, как везде, 
не так ли? Стандартных уров- 
ней персонажа нет. Как только 
у тебя хватит опыта для увели- 
чения хотя бы одной из харак- 
теристик, замигает соответ- 
ствующий сигнал. А качаться 
или нет - выбор за тобой, ведь 
распределить опыт можно толь- 
ко в Гильдии Героев. Попасть 
туда можно в любой момент, те- 
лепортировавшись с помощью 


Печати Героя, но в пылу битвы 
как-то все время не до этого. 


Печать, кстати, тоже можно 
продать или «потерять», лишив 
себя телепортации и подсказок 
Наставника и к тому же пол- 
ностью разорвав связь с Гиль- 
дией Героев! Каково?! 


ии ЧТО СНАРУЖИ? 

Снаружи красота. Lionhead не 
стала экономить на мелочах, и 
FTLC - это не просто порт с 
консоли, а очень качественный 
перенос приставочной игры на 
РС. Да, управление слегка кри- 
воватое и требует привыкания, 
интерфейс малость путаный, 
но к этому привыкаешь за пару 
часов. Зато к графике и звуку 
нет никаких претензий. Да, ар- 
хитектура и модели простова- 
тые, но очень стильные, а это 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 10.0 В ДИЗАЙН ШИ 3.01. 


Геймплей на самом деле намного глубже, 
чем может показаться на первый взгляд. 


Минусы? Какие минусы? 
Отличная игра! 


Проработанный мир игры внушает 
доверие - быть Героем хорошо. 


Большая часть игры — бег по прямой и бои. 


Хочется разнообразия. 


ГРАФИКА ши 3.0 УДОБСТВО СИ | 


Стильная мягкая графика с вовсе не прис- 


тавочными спецэффектами. 


Простоватые модели и текстуры - кон- 
сольное прошлое дает о себе знать. 


ЗВУН И МУЗЫКА 9.0 


Невероятная работа актеров, красивая и 


мощная музыка. 


Музыка могла бы быть чуть-чуть разнооб- 


разнее. 


124 


игры. 


требует привыкания. 


Подробные подсказки по всем аспектам 


™) Весьма неудобное и запутанное меню — 


Под оболочкой консольного порта 
скрывается Игра с большой буквы. 
Штучная работа. 


главное. А замечательная му- 
зыка и просто невероятная ра- 
бота актеров дополняют карти- 
ну маленького, но уютного и 
цельного мира. 

Правда, на моей далеко не сла- 
бой системе игра категоричес- 
ки отказалась запускаться в 
разрешении больше 1024х768. 
Особенности портирования? 


ae ЧТО ЕЩЕ? 

Тут мне в стекло (чтобы ты 
знал, все авторы нашего жур- 
нала творят в герметичных 
стеклянных колбах, чтобы не 
отвлекаться на суетное) стучат 
и знаками показывают, что по- 
ра заканчивать. А яеще не рас- 
сказал о партии, и о монстрах, 
и о Демонических Дверях, и об 
Условиях... Куда?! Пусти- Реж 
те! Отдайте клавиату... — "#7 
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АЛЬТЕРНАТИВНАЯ ИСТОРИЯ 
РЕАЛЬНОЙ ВОЙНЫ 


t — footy ete пишит я поза aes PS алия асас аи оби ВА papi т 
а а А gies rere 
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DUNGEON SIEGE II 


БОЙНЯ НОМЕР ДВА 


МАНР ИГРЫ : i 
Role-Playing Game / Action 
ИЗДАТЕЛЬ 
Microsoft 


a 
a 
(| ИЗДАТЕЛЬ В РОббии — — | 
[ 
[ 


1c 

РАЗРАБОТЧИК 

Gas Powered Games 
ПОЙДЕТ 


Процессор 1GHz, 256Mb 
RAM, 4GB HDD, 3D-yckopu- 
тель (64Mb) 


Ш полетит 


Процессор 2,4GHz, 1024Mb 
RAM, 6GB HDD, 3D-yckopn- 
тель (128Mb) 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
До четырех 


Ш КОЛИЧЕСТВО ДИСКОВ 
4cD 

| ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.gaspowered.com/ds2 


a 
ий 
SOJIOTOH / 


- © Местные гоблины — большие 
поклонники живописи. 


нех = oa 
© Найти подобный кирпичик без 
-’° помощи мини-карты - все 
_ равно, что бродить в темноте. 


irae TT TS tle ie ded 


О КОМПАНИИ 


и Официально относительно молодая Gas Powered Games успела сделать только первый Dungeon 
Siege и адд-он к нему, но на деле стоящий у руля компании Крис Тэйлор (Chris Taylor) знаменит 
еще и своей революционной стратегией Total Annihilation. Cerogua команда работает над неофи- 
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циальным продолжением этой RTS — Supreme Commander. 


саживайся поудобнее, 
У. сегодня у нас в 

программе заключи- 
тельное шоу с Dungeon Siege 
II в главной роли. Игра по- 
бывала почти во всех рубри- 
ках нашего журнала - начи- 
ная от коротеньких новостей 
и заканчивая глобальными 
рубриками (например, «Под 
прицелом»). Теперь же нас- 
тала пора завершить обще- 
ние с изрядно потрепанным 
героем, выставив ему счет 
за все. Пусть платит. 


Поймите правильно - все, что 
было сказано ранее, остается 
актуальным и сегодня, но, по 
понятным причинам, хвалить 
игру, ковыряясь в еще несо- 
вершенном тельце беты, куда 
проще, чем заниматься тем 
же самым, вглядываясь в уже 
порядком потрепанный вре- 
менем движок полной версии. 
А потому сразу поставлю точ- 
ку над “i” - хита не вышло, 
как, впрочем, не случилось и 
откровенного провала. 


ии ИГРА НА ВЫЧИТАНИЕ 

Полная версия аркадно-роле- 
вого мутанта щеголяет тремя 
актами. Каждый из них содер- 
жит около десятка основных 
квестов (они подаются в за- 
данном порядке) и ряд под- 
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квестов, получать которые 
можно в любое удобное для те- 
бя время. Сама партия - на мо- 
мент первого прохождения - 
может включать в себя до че- 
тырех персонажей. Пройдя иг- 
ру, ты можешь начать ее зано- 
во (если, конечно, не сломал 
правую кнопку мыши), но уже 
на следующем уровне слож- 
ности, который рассчитан на 
высокоуровневых героев. В 
виде бесплатного бонуса раз- 
мер команды будет увеличен 
до пяти человек. А если и по- 
том желание гулять по лесам- 
пустыням-снегам Аранны не 
исчезнет, то в запасе всегда 
остается третий уровень слож- 
ности, позволяющий водить с 
собой аж шесть возмутителей 
спокойствия. 

Кстати, вполне допускается (а 
порой и требуется) возвраще- 
ние из самого конца, напри- 
мер, третьего акта в начало 
первого для выполнения неко- 
торых побочных заданий. 
Помнится, не зная этого, я 
потратил около часа, методич- 
но избивая непомерно разви- 
тую зверушку, чтобы нало- 


жить свои загребущие руки на 
то, то она охраняла. Предс- 
тавьте мое удивление, когда 
за распахнутой дверью обна- 
ружились вовсе не сундучки с 
драгоценным металлом, а 
разъяренный зверинец не ме- 
нее высокоуровневых соб- 
ратьев с таким трудом забитой 
животины. А всего-то надо бы- 
ло не спешить и, как и наме- 
кал находящийся неподалеку 
кузнец, вернуться сюда поз- 
же, обладая соответствующим 
вооружением и заручившись 
поддержкой прокаченных пер- 
сонажей. 

Впрочем, основное предназна- 
чение побочных квестов состо- 
ит не столько в облагоражива- 
нии бездумной резни всего 
живого, сколько в возможнос- 
ти экипировать твою браконь- 
ерскую тусовку ультра-мощ- 
ными предметами. Вроде меча 
с 50-процентной способностью 
возвращать любой физический 
урон противнику. 

Казалось бы, вот она, нели- 
нейность, ан нет - извилис- 
тые пути, ведущие к победе 
сквозь орды монстров, совер- 


и Если ты решишь сделать одного 
из своих персонажей рыцарем, 
обязательно прокачай ему специ- 
альный навык «провокация». Акти- 
вировав ее во время боя, будь го- 
тов, что гнев всех участвующих в 
потасовке зверюг на короткий 
промежуток времени обрушится 
исключительно на упакованного с 
ног до головы в титан провокато- 
ра. Это позволит твоим магам ра- 
зобраться с оппонентами, не под- 
вергая свои шкуры риску. 


Несмотря ни на что игра затягивает, 
и высокие оценки в западной прессе яркое 
тому подтверждение 
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шенно не располагают к BO3B- 
ращению. Разработчики, ви- 
димо, опасаясь упреков в из- 
лишней аскетичности, реши- 
ли сделать всего «побольше» 
и, как их просили, «поразно- 
образней». Но Крис Тейлор 
(Chris Taylor) с компанией 
здорово перестарались с де- 
тализацией местности, что 


‘ТАВ” СПАСЕТ МИР 


дна из самых полезных 
горячих клавиш в игре 

это ‘tab’, отвечающая за ак- 

тивацию мини-карты. Кроме 

того, что с ее помощью го- 

раздо легче ориентировать- 

ся в лесах Аранны, на ней 

синими точками отмечаются 

все интерактивные элемен- 

ты карты. А это не только 

разнообразные бочки-ящич- 

ки с полезными предметами 

внутри, но и всевозможные 

кирпичики и рычажки, открывающие доступ в секретные помещения. А 

вычислить среди сотен одинаковых прямоугольников единственно верный 

без помощи такой карты едва ли представляется возможным. 


ce ee ee meee 
Волына? В фэнтези? 


Результат успешного 


решения идиотской загадки. 


Чтобы произнести 
заклинание, маг “ 
садится на шпагат. 


Порой получаются очаровательные 
ракурсы. Жаль, играть невозможно. 


Сундук только что 
сожрал жадного мага. 


вовсе не пошло на пользу це- 
лостности окружающего ми- 
ра. Развалины в пустынях, 
какие-то дикие постройки в 
заснеженных лесах, заметен- 
ные дороги, заброшенные 
харчевни и буйная раститель- 
ность везде, куда ни глянь. 
Уже статичный цветовой ви- 
негрет начинает в скором 
времени бить по глазам, а 
ведь сверху все карты покры- 
ты живым извивающимся нас- 
тилом из разнообразной фло- 
ры и фауны. Зверушки и рас- 
тительность при твоем появ- 
лении мгновенно оживляются 
и с отрешенным упорством 
(это относится к так и не на- 
чавшемуся разговору о прак- 
тически отсутствующем у 
неприятеля интеллекте) уст- 
ремляются в направлении 
твоей четверки лесорубов. 
Уже через минуту окрестнос- 
ти покрываются толстым сло- 
ем еще одного винегрета. 
Выглядит все это, как ты по- 
нимаешь, страшновато. 


ее ет] 
_ п Играем в бейсбол. 


UNKIE DOLL 
Что интересно, сама игра OT 
обилия оппонентов не стано- 
вится сложнее. Команда по- 
прежнему шагает по полям се- 
мимильными коммунистичес- 
кими шагами, вначале срезая 
десятки, а затем сотни напа- 
дающих. Ближе к концу путе- 
шествия начинается формен- 
ный беспредел: твари перес- 
тают нападать кучками, к ним 
уже не надо бегать, они 
бесконечным потоком биомас- 
сы начинают накатывать на 
твоих жнецов, обрушиваясь 
девятым валом. Отдельные 
представители фауны без ма- 
лейшего стыда появляются у 
тебя за спиной спустя макси- 
мум минуту после умерщвле- 
ния. Помогает им это мало - 
просто не забудь поставить 
спелл лечения в графу «авто- 
матические заклинания» у ма- 
га и вовремя оперировать кла- 
вишами Н\М, восстанавливаю- 
щими соответственно здо- 
ровье\ману партии (ага, всей 
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Четыре великие морские державы прошлого ведут борьбу В ва“ оси в Карибском архипелаге. Желая 
заручиться поддержкой опытных мореходов и славных бойцов, `ГУбЕрваторы нанимают на службу корсаров. 
Встань на служб одной из стран или сделайся вольным головорезом Тебя # ждет огромный, живущий собственной 
жизные и постоянно развиваюнцийся мир, полный опасностей и приключений, зрелищные морские сражения, дни 
и месяцы нелегкого пути в погоне за богатством и славой. Исследуя бескрайние морские просторы Карибов, 
Boch созшторюмами, бечри Ha абъорудьиж: Wwe суда, Sax Boba и расзееиваця COBCTRCHHbIE KONOHME = ТЫ CaM хозеямн 
своей свободы. И если ты ловок и хитер, храбр и решителен - можешь не сомневаться: Архипелаг будет THOM! 


© 2004 ЗАО ТС”. Boo прова защещины. ie 
© 2004 Акелла. Все права Dei iaiaipiein 


Amelia 


10 часов «увлекательного» 
геймплея 


6 персонажей в партии — 
абсолютный максимум 


миллион монстров, 
готовых стать удобрением 


уровня сложности для 
упертых фанатов 


биллионов мышекликов 
за игру — не предел 


nm ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ие МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


сразу!). А для пополнения из- 
девательски дешевых склянок 
всегда есть практически бесп- 
латное заклинание, открыва- 
ющее портал в город. 

Красивые по отдельности спе- 
цэффекты в огромных схват- 
ках перестают различаться, 
происходящее начинает боль- 
ше напоминать тот самый 
мультик, после просмотра ко- 
торого добрая сотня японских 
детишек угодила в больницы с 
эпилептическими припадками. 
Экран попеременно окраши- 
вается то в синий, то в крас- 
ный цвет, вот мимо пролетают 
чьи-то ошметки, а монитор за- 
тягивается пеленой цифр - 
значит, кто-то в очередной 
раз нанес суперудар - чем 
ближе игра подходит к концу, 


тем сложнее становится ра- 
зобраться в творящемся на эк- 
ране беспределе. 


ae ПОДЛОГ СЛАГАЕМЫХ 

Фактически, хитом игра не ста- 
ла как раз из-за обилия дета- 
лей. Тысячи монстров на один 
квадратный метр, как выясни- 
лось, вовсе не “fun”. Десятки 
тысяч слабо  различаемых 
предметов, которые раздража- 
ли своим количеством еще в 
первой части Dungeon Siege, не 
«рулят». Разнообразные ланд- 
шафты, испещренные биллио- 
нами деталей, приедаются куда 
быстрей, чем на то рассчитыва- 
ли в Gas Powerd Games. 

Жаль, что отдельные весьма и 
весьма неплохие ингредиенты 
оказались слишком «пережа- 


ИНТЕРЕСНОСТЬ | ши 7.0 ® ДИЗАЙН a im mm 8.0 


Клик-клик-клик. КЛИК! «Клик» - как много 
в этом звуке... Игра не загружает мозг. 


Тем, кто не любит мышещелканье, близко 
лучше не подходить. 


ГРАФИКА I imme 7.0 


Множество разнообразных элементов 


интерьера радует глаз. 


Аляповатые текстуры и устаревший 


движок. 


ЗВУК И МУЗЫКА | и шв 7.0 


Хорошее тематическое звуковое 
сопровождение - приятно. 


Озвучка на английском — одна из худших. 


Надеемся на локализацию. 
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и на паузе, но He более. 


Но ты будешь играть 
сам и без паузы! 


УДОБСТВО 


Игра отлично выглядит со стороны 


Просто и удобно. Что еще надо? 


Почти идеал. Главное достоинство игры. 


Почти нет. Разве что в горячке боя не 


всегда успеваешь быстро реагировать. 


итого 


Отличная «одноразовая» 


игра, не стоит ждать 
от нее многого. 


ренными». Как разработчики 
не тужились, у них получи- 
лась лишь крепко стоящая на 
всех пяти лапах action-RPG co 
слегка устаревшей графикой, 
что, впрочем, с лихвой окупа- 
ется обилием сочащихся изо 
всех щелей мясопродуктов (но 
это обилие тоже строго на це- 
нителей!), приемлемым звуко- 
вым сопровождением и быст- 
рым движком. 

Играть в Dungeon Siege II 
(особенно если ты соскучился 
по Р/гаЫо-клонам) можно. Да 
только осторожно, соблюдая 
правильную дозировку. Ина- 
че, как и в случае с лекар- 
ствами, почувствуешь себя 
дурно. Тут уж будет не до 
игры. Помни, мы тебя Реж 
предупредили! wy 
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БРИГАДА E5: 
НОВЫЙ АЛЬЯНС 


СНОВА В ДЖУНГЛИ 


"№8 | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
"| RONWYECTBO cD 
_ № | ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


Текст: Илья Зибирев 


О КОМПАНИИ 


БРИГАДА E5: НОВЫЙ АЛЬЯНС | REVIEW 


и Компания «Апейрон» была основана несколькими энтузиастами-любителями, которые на протяжении четырех лет 
занимались разработкой «Бригады E5», как любительского продукта. Всего вышло несколько публичных бета-версий. 
Затем, в качестве коммерческой разработки, игра создавалась под опекой «1С». На Западе же игру издает небезыз- 


вестная Strategy First. 


оследняя официаль- 
ll ная игра из серии Jag- 

ged Alliance вышла в 
конце 2000 года. С тех пор 
кто-то постоянно пытался 
заткнуть старичка за пояс, но 
на деле приблизиться к уров- 
ню игры почти пятилетней 
давности смогли немногие. 


«Бригада Е5: Новый Аль- 
янс» одним своим названием 
недвусмысленно намекает: кое- 
кто может ронять скупые мужс- 
кие слезы счастья. Это не под- 
делка и не попытка нажиться на 
известном имени. Это самостоя- 
тельная игра, а все совпадения 
в именах и названиях, как всег- 
да, случайны. 


ГЛУБИНА 

За что лично я всегда недолюб- 
ливал, скажем, Silent Storm? 
Вроде бы и сражения занима- 
тельные, и сюжет неплохой, а 
играть - не тянет. Все было че- 
ресчур схематично, все небое- 
вые аспекты игры - предельно 
упрощены. Другое дело - 
«Бригада Е5», которая даже на 
первый взгляд выглядит куда 
более глубокой. 

Есть глобальная карта, на ко- 
торой мы вольны творить все, 
что захотим: посещать извест- 
ные поселения, гонять по ле- 
сам, искать приключения на 
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свою голову. Есть карта такти- 
ческая. На ней мы ведем бое- 
вые действия, общаемся с на- 
селением, получаем задания 
от командования той стороны, 
к которой решили примкнуть. 

Перемещение по глобальной 
карте реализовано необычно: 
ты не просто тыкаешь в пункт 
назначения и смотришь на нес- 
пешно движущийся маркер. Во- 
первых, можно проложить 
маршрут. Во-вторых, отрегули- 
ровать скорость течения време- 
ни, а также скорость переме- 
щения. Чем быстрее движутся 
наемники, тем больше они ус- 
тают и тем менее скрытно пере- 
мещаются по окрестностям. Со- 
ответственно, медленная про- 
гулка позволяет ребятам отдох- 
нуть, набраться сил и оставля- 
ет время на то, чтобы погляды- 
вать по сторонам. 

Местные населенные пункты ни 
в чем не уступают городкам и 
деревенькам из ролевых игр. 
Здесь тоже есть с кем погово- 
рить, к кому наняться на рабо- 
ту и кого по-тихому прихлоп- 
нуть. В наличии магазины, ба- 
ры - все так, как у людей. 


ОТДАВАЯ КОМАНДЫ 

Но самое интересное начина- 
ется, конечно же, когда при- 
ходит время пострелять. Бои в 
«Бригаде» максимально прав- 
доподобные: никакого похо- 
дового режима, только реаль- 
ное время. Для того чтобы ты 
мог хорошенько обдумать CBOU 
действия и правильно оценить 
сложившуюся на экране ситу- 
ацию, игра предоставляет воз- 
можность в любой момент 
включить паузу и неспешно 
отдать команды. Включается 
пауза и автоматически, и в 
оговоренных в специальном 
меню случаях. 

В особенно жаркие моменты 
можно включить режим замед- 
ленного времени, чтобы нес- 
пешно наблюдать за действия- 
ми врага и твоих подчиненных. 
Естественно, любое событие 
выполняется не мгновенно. 
Специальный таймер, имею- 
щийся у каждого персонажа, 
всегда показывает, сколько 
времени осталось до оконча- 
HUA ТОГО ИЛИ Иного действия. 
Разнообразие доступных пер- 
сонажам операций очень вели- 


Бои в «Бригаде» реализованы 
максимально реалистично: никакого 


привычного походового режима 


Вы И = == 
и В начале игры тебе зададут пару 
вопросов, ответы на которые и оп- 
ределят твое место под солнцем в 
знойной и солнечной стране Пали- 
неро. Ты можешь сражаться на 
стороне диктатора, за вооружен- 
ную оппозицию или же делить до- 
бычу с местными контрабандиста- 
ми. Но, по сути, не так уж важно, с 
кем ты «официально дружишь», 
ведь игра позволяет тебе выпол- 
нять «чужие» квесты и неплохо на 
этом зарабатывать. 
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сожалению, ин- 
терфейс игры 

идеален не во всем. 

И ахиллесова пята 

его — камера. Ведь 

она по своей нату- 

ре - очень свобод- 

ное существо. Мало 

того, камера еще и вполне осязае- 

мое физическое тело. Будь уверен, 

если ей на пути попадется какая- 

нибудь арочка, деревце или домик, 

она уткнется в препятствие, не в 

силах его преодолеть. Еще один 


в ЛОЖНА ДЕГТЯ 


ко. Одних только режимов пе- 
ремещения целых шесть штук. 
Палить можно прицельно, от 
бедра, одиночными, коротки- 
ми очередями, а можно рас- 
стреливать весь боезапас це- 


«приятный» сюрприз: 
камера любит зани- 
маться акробатикой. 
Если нажать на инди- 
катор появившегося в 
зоне обзора противни- 
ка, или же на портрет 
какого-нибудь из твоих 
наемников, то она совершит голо- 
вокружительный кульбит и пока- 
жет тебе цель таким образом, что 
понять, где она находится относи- 
тельно того места, куда ты смотрел 
секунду назад, очень сложно. 


охранницы, либо 
проститутки. 


и Большинство жен- 
WKH в игре — либо 


ЕЕ ЕЕ ЕЕВС: 
м Игру наш герой 
начинает почти 
голым. 


ликом. На качество выполняе- 
мых действий влияет масса 
различных параметров - OT ус- 
талости бойца до уровня адре- 
налина в крови. 

Все это делает «Бригаду» од- 
ним из максимально реалис- 
тичных тактических симулято- 
ров боевых действий хотя бы 
за счет того, что в ней нет не- 
избежных условностей похо- 
дового режима. 


БЛЕСК 

Если не считать одной малень- 
кой, но очень досадной (см. 
врезку) проблемы, интерфейс 
игры идеален. Здесь ты най- 
дешь все, о чем только может 
мечтать любитель грамотных 
тактических комбинаций. 

И это не говоря уже об удобно 
реализованном инвентаре, в 


и Многие закутки 
выглядят неес- 
тественно пус- 
TbIHHbIMH. 


котором все под рукой. Подоб- 
рать, нацепить, бросить, при- 
делать: пара щелчков мышью - 
и все в лучшем виде. Радуют и 
удобные, деловито всплываю- 
щие подсказки: все расскажут, 
все покажут. 

Несмотря на то, что экран на 
первый взгляд кажется перег- 
руженным разными окошками 
и кнопками, это не так. Нес- 
колько бессмысленным выгля- 
дит разве что индикатор серд- 
цебиения персонажа - за здо- 
ровьем неплохо получается 
следить и при помощи обыч- 
ной красной полоски, правда, 
только с его помощью можно 
понять, насколько сильно вол- 
нуется боец. 

Единственное нарекание - раз- 
меры. Даже в высоких разре- 
шениях почти вся информация 
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ии ФАКТЫ 


30 с небольшим 

доступных локаций 

1 6 видов пистолетов — 
впечатляет? 


30 доступных для 

+ вербовки наемников 

1 50 с лишним видов 
стрелкового оружия 


бойцов в твоем отряде — 
максимум 


№ Что этот парень 
делает под потол- 


шАу пастора- 
то борода 


__ ком церкви? Cnpo- -| | накладная! 


Sr | ‚ сиу движка игры. 
ay г OP 


на тактическом экране выво- 
дится довольно крупным шриф- 
том, а уж как все это будет выг- 
лядеть в разрешении 800х600 - 
боюсь себе представить. 


НЕ ТО 
Пожалуй, самое слабое место 
игры, помимо волшебного уп- 
равления камерой, - это гра- 
фика. Для описания ситуации с 


ней очень сложно подобрать 
нужные слова. С одной сторо- 
ны, если смотреть на местные 
города и веси с высоты полета 
среднестатистической чайки, 
то все выглядит почти хорошо. 
Почти - потому что не хватает 
деталей. Холмы неприлично 
прилизаны, дома абсолютно 
прямоугольны и глазу просто 
не за что зацепиться. Такое 


Пожалуй, самое слабое место игры, 
помимо волшебного управления камерой, — 
это устаревшая графика 


"№ Оружейный мага- 


зин - всегда по- 


вод для зависти. 


— 
mw Ночь. Улица. Фо- 
нарь. Церковь. Нуи 
шлюхи толпятся. 


впечатление, что захолустный 
край Палинеро - это не богом 
забытое место, населенное в 
основном народом без опреде- 
ленного места жительства, ра- 
боты и вообще всего на свете, а 
поднебесный рай для домохо- 
зяек. Мусор на улицах аккурат- 
но разложен одинаковыми куч- 
ками, дороги прямые и гладкие 
как кожа младенца, а трава в 
джунглях растет исключитель- 
но нарядными клумбами, в ос- 
тальных же местах - подстри- 
жена почти «под ноль». 

Когда же тебе захочется взгля- 
нуть на все это домохозяй- 
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и В «Бригаде Е5» очень большой 
выбор средств борьбы за выжива- 
ние. Одних только пистолетов в 
игре насчитывается 16 штук (без 
Desert Eagle как всегда не обош- 
лось). Очень много автоматов, 
пистолетов-пулеметов, штурмо- 
вых винтовок. Общее количество 
стволов превышает 150, а ведь на 
каждый еще можно что-нибудь на- 
весить: ЛЦУ, оптику, фонарь, глу- 
шитель. В общем, есть, где раз- 
вернуться! 


ии МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


и Не хотел бы nc 
ней встретиться в 
темном переулке. 


ственное чудо поближе, ты 
обнаружишь, что текстуры до 
безобразия размыты, декора- 
ции вовсе не изобилуют поли- 
гонами, и только люди и их 
оружие выглядят по-совре- 
менному, детализированно и 
красиво. 

И, что самое главное, «Брига- 
да» почему-то умудряется тор- 
мозить там, где Warhammer 
40.00: Dawn of War, одна из 
самых симпатичных игр послед- 
них лет, умудрялась выдавать 
десятки кадров в секунду при 
максимальных настройках. Да, 
я помню, что механика прос- 
тенькой мясорубочной Dawn of 
War и механика утонченной иг- 
ры от «Апейрон» различаются, 
движку последней приходится 
обсчитывать намного больше, 
но не настолько же! 


№ Они хотели лег- 
кой наживы. 
Как бы ни так! 


НА ЛЮБИТЕЛЯ 

«Бригада Е5» - игра, опреде- 
ленно, на любителя. На люби- 
теля Jagged Alliance и подоб- 
ных проектов. На любителя 
холодными зимними вечерами 
жаловаться на нелегкую судь- 
бу тактического жанра, кото- 
рый давно никому не нужен. 
На любителя посвятить нес- 
колько суток борьбе с управ- 
лением и изучению поведения 
игровой камеры. На любителя, 
в конце концов, ночами выка- 
чивать из Интернета патчи и 
смотреть, что же изменилось в 
игре после установки оных. И 
на любителя носиться по юж- 
ноамериканским дорогам и ли- 
хо отстреливать головы зазе- 
вавшимся мерзавцам. 

Если вышеперечисленный пе- 
речень тебя не смутил - будь 


ИНТЕРЕСНОСТЬ инннининию 7.0 В ДИЗАЙН инининими 7.0 5 


+ Достойный представитель своего жанра, + Оригинальные идеи ЧА в «Бригаде» 
получили дальнейшее развитие. 


коих в наше время крайне мало. 


| Множество недоработок не дает в полной 


мере насладиться игрой. 


Некоторые квесты и диалоги явно 
делались на скорую руку. 


ГРАФИКА иннининиию 5.0 В ИНТЕРФЕЙС ПН 3.0 


Все, что касается экранного интерфейса 
игры, выглядит почти идеальным. 


Высокодетализированные модели 


персонажей и вооружения. 


К сожалению, все остальное выглядит 


слишком серым и устаревшим. 
ЗВУК И МУЗЫКА oa 


Неплохо бабахает оружие, очень приятная 


фоновая музыка. 


Некоторые персонажи разговаривают на 


редкость странными голосами. 


Не очень удобная камера и неочевидная 


раскладка «горячих» клавиш. 


ШИ 7.0 


Один из лучших современных 
тактических симуляторов. 
Южная Америка ждет тебя! 


уверен, «Бригада» доставит те- 
бе массу удовольствия. В своем 
классе и жанре это не просто 
хорошая, а отличная игра, ко- 
торая как минимум до выхода 
Jagged Alliance 3D или пос- 
леднего римейка Х-Сот будет 
лучшей. Поэтому если военно- 
тактические игрища для тебя 
не пустой звук, то обойти «Бри- 
гаду Е5» своим вниманием ты 
просто не сможешь. Да, игра 
вышла не без недостатков - 
иногда слишком очевидных 
(управление, камера, устарев- 
шая графика). Именно поэтому 
она не получает, скажем, де- 
вятки. Если же эти недостатки 
тебя не смущают, то вперед - 
на штурм южноамериканских 
красот! Только не забудь ска- 
чать последнюю версию В 

официального патча. EF 
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ваты 
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ЗАМОРОЖЕННАЯ ВОЙНА 


т 


дея сделать сборник 
ПИлотолиительных мис- 

сий, в котором бы рас- 
сказывалось о продолжении 
истории Третьей Мировой 
войны, витала в головах раз- 
работчиков из 65 Software 
еще на этапе создания «Ка- 
рибского кризиса». Поэтому, 
видимо, выход в свет ориги- 
нальной игры и «Ледниково- 
го похода» разделяет срав- 
нительно небольшой проме- 
жуток времени. 


ae ГОВОРИТ И ПОНАЗЫВАЕТ 
Добры молодцы из роты почет- 
ного караула чеканят парадный 
шаг вокруг Мавзолея с усопшим 
дедушкой Лениным. Только из- 
вестная на весь мир погребаль- 
ная комната находится не на 
Красной Площади, а где-то в 
африканской глубинке... 

Нет, это не безумный сон зав- 
сегдатая палаты номер шесть. 
Такое положение вещей вполне 


ПОХОД 


могло стать реальностью, если 
бы знаменитый конфликт меж- 
ду Хрущевым и Кеннеди начала 
60-х годов прошлого столетия 
перерос в вооруженное проти- 
востояние с применением ору- 
жия массового поражения. 27 
октября 1962 года. Пожалуйс- 
та, запомни эту дату. Это суд- 
ный день нашей планеты. В 
«Карибском кризисе» нам наг- 
лядно показали, как террито- 
рия Европы может легко прев- 
ратиться в одно огромное выж- 
женное радиацией поле боя. 


ae АЛЬТЕРНАТИВНАЯ 
ГЕОГРАФИЯ 

К 1967 году мир изменился до 
неузнаваемости. В результате 
глобальных природных катак- 
лизмов населению стало ката- 
строфически не хватать пригод- 
ного для жизни пространства. 
Часть Австралии, больше поло- 
вины Европы и Северной Аме- 
рики, а также кусок африканс- 


К сожалению, число нововведений 
оказалось незначительным, и игра не смогла 
засиять свежими красками 
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кого континента сковала льдом 
ядерная зима. Уцелела только 
Южная Европа (Италия, Испа- 
ния, Португалия), Западная Аф- 
рика, а также страны Латинской 
Америки и север Австралии. Ки- 
тай, а также объединенные си- 
лы Германии и Франции в борь- 
бе за мировое господство на- 
дорвали пупок и были вынуж- 
дены капитулировать на позор- 
ных условиях. Все-таки не зря 
говорят, что нефть - кровь вой- 
ны. Без большого запаса ресур- 
сов не повоюешь. 

В конечном итоге на арене ос- 
талось только два титана: СССР 
и США. Причем у наших сооте- 
чественников более выгодное 
стратегическое положение. В 
результате геополитических 
изменений силы недобитых ка- 
питалистов несколько лет на- 
зад вынужденно перебрались с 
насиженных мест в южные час- 
ти Америки, Африки и Австра- 
лию. Однако расширение все- 
мирного обледенения до 20-30 
параллели вынудило их в сроч- 
ном порядке уйти с недавно 
обустроенных позиций. Глав- 
нокомандующие Красной Ар- 
мии посчитали, что наступил 
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О КОМПАНИИ 


и G5 Software была основана в 2001 году и располагается в Москве. В боевой состав команды входит около 60 человек. 
Помимо выпуска игр для РС, компания успешно осваивает рынок приставок и мобильных телефонов. В послужном 
списке разработчиков такие игры, как «Красная Акула», «Ударная сила» и «Карибский кризис». 


самый лучший момент для на- 
несения сокрушительного уда- 
ра. Дело в том, что самонадеян- 
ный противник не позаботился 
о надежном прикрытии тылов и 
подставил район со всеми сво- 
ими ресурсами под удар. Прео- 
долев арктические преграды, 
мощная группировка должна 
обрушиться на позиции врага в 
Центральной и Южной Амери- 
ке. Операции дали кодовое 
название «Ледниковый поход». 


ae И ВСЕ? 

Смена театра военных действий 
никоим образом не сказалась 
на игровом процессе. Перед на- 
ми все тот же «Карибский кри- 
зис» - эдакая матрешка, в кото- 
рой стратегия в реальном вре- 
мени скрывается под личиной 
пошагового режима. 
Существенные изменения в 
глаза не бросаются. Да, внес- 
ли несколько поправок в гра- 
фический код. Да, появились 
свежие сценарные миссии и 
стратегические задания. Да, 
на вооружение поступили но- 
вые юниты. Но это стандарт- 
ное явление для любого про- 
дукта, выходящего вслед за 
успешной игрой. А вот чего- 
нибудь эдакого, чтобы резко 


улучшило качество исходного 
материала, твоему покорному 
слуге найти не удалось. 


МЕШОК ПРЕТЕНЗИЙ 


Зато нашлось довольно много 
минусов. Во-первых, однооб- 
разный дизайн карт. Бело-се- 
рые льды сменили насквозь 
пропитанную радиацией тем- 
но-зеленую растительность. 
Только это не добавило разно- 
образия. Все обыденно, предс- 
казуемо, скучно. В каждой 
миссии тебя приветствуют все 
те же строения, холмики, ре- 
чушки, перелески. Перенос 
некоторых сражений в пусты- 
ню лишь слегка скрашивает 
общую унылую картину. 

Еще один камушек в огород G5 
Software - это отсутствие в 
числе противоборствующих 
сторон Китая и сил объединен- 
ной Европы. Не спорю, сей шаг 
продиктован жесткими сюжет- 
ными рамками, но что делать 
тем, кто искренне надеялся 
победоносно пройтись с танко- 
вым подразделением из Шер- 
манов по новым картам? 

На этом камнепад в огород 
разработчиков не заканчива- 
ется. Следующий существен- 
НЫЙ промах пожаловал к нам 


== МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


из оригинальной игры. Огром- 
ное количество бронетехники 
иногда ютится на крошечных 
пространствах. О каком балан- 
се здесь может идти речь, ког- 
да после обмена изношенной 
техники на новую происходит 
потеря накопленного в бою 
опыта? Я уже не говорю о реа- 
лизме, который в подобных 
стратегиях является абсолют- 
но условной вещью. Старые 
зенитки, сбивающие сверхзву- 
ковые самолеты, - вполне оп- 
равданная жертва. Хорошо, 
что вместе с китайцами из иг- 
ры убрали одну из главных не- 
точностей: Ил-28 из Поднебес- 
ной летал гораздо быстрее со- 
ветского. Зато отечественный 
БМП до сих пор может побе- 
дить американский танк. 


ии ОБИДНО 

Несмотря на стахановские сро- 
ки разработки, первый сбор- 
ник (надеемся, что не послед- 
ний) дополнительных миссий 
под названием «Карибский 
кризис: Ледниковый поход» 
получился неплохим. Но, к со- 
жалению, число нововведений 
оказалось незначительным, 
чтобы игра смогла заси- Рети 
ять свежими красками. #7 


ФАКТЫ 


свежих всепобеждающих 
юнита: Сопуа!-49 и «Тюльпан» 


2 крупномасштабных кампании 
за СССР и США 


1 0 предусмотренных сценарием 
интересных миссий 


25 не менее интересных 
стратегических задания 


2 разновидности абсолютно 
новой боевой техники 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SSS 008888 6.0 ДИЗАЙН SSSSS 88888 7.0 


Интерес к игре поддерживает хорошо 
_ преподнесенная сюжетная завязка. 


Произошла смена интерьеров. Вместо 
2.1! зелени появились ледники и пустыни. 


Точно такой же гемплей был в ориги- Локации вышли маленькими. Мы тре- 
нальном «Карибском кризисе». буем выхода на оперативный простор! 


ГРАФИКА BEBE иню 7.0 ИНТЕРФЕЙС SSSS808888 7.0 


7 Все осталось на своих местах. Зачем 
рушить хорошо отлаженный механизм? 


Иногда на экран монитора выводится 
слишком много текстовой информации. 


| Движок «Блицкрига» до сих пор спосо- 
‚1! бен выдавать качественную картинку. 


” Число изменений в графическом 
движке минимально. Хочется бОльшего. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШОШашишиии 6.0 


Звук получился добротным. И какие же Хороший сборник 


__ там невероятно болтливые танкисты. 


В «Ледниковый поход» перекочевали 
все старые музыкальные композиции. 


дополнительных миссий без 
претензии на революционность. 
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WAR WORLD: 
TACTICAL COMBAT 


а ниве «робосимов» 
Н вот уже как три года 

не было видно ни од- 
ного достойного проекта. 
Столь безрадостная ситуа- 
ция царит лишь на «персо- 
налках» - в стане консоль- 
щиков то и дело бушуют бу- 
ри восторга по поводу выхо- 
да очередной части Sakura 
Taisen, Front Mission или 
Gundam. Ну a РС-поклонники 
огромных боевых роботов (в 
народе именуемых «меха- 
ми») продолжают рубиться 
в MechWarrior: Mercenaries 
по причине отсутствия ка- 
кой-нибудь приличной аль- 
тернативы. 


После релиза «Наемников» не- 
которые «игры по мотивам» 
все-таки выползали на свет 60- 
жий, однако вспоминать об этих 
чудесах природы совсем не хо- 
чется. Tsunami 2265 представ- 
лял собой тусклый и скучный 


экшен, Robot Wars был хал- 
турнейшим файтингом, а прош- 
логодний онлайновый Dark Но- 
rizons: Lore на поверку ока- 
зался убогой и совершенно не- 
серьезной пострелушкой. 


== ХОРОШИЙ? _ 
ПЛОХОЙ? ИНОЙ! 

Сразу хочу предупредить тебя - 
War World нельзя свалить в 
помойную кучу к вышеперечис- 
ленным «шедеврам», но и срав- 
нивать с MechWarrior его тоже 
категорически не рекомендует- 
ся. И вовсе не по причине 
профнепригодности. Просто это 
совершенно другая игра, и оце- 
нивать ее следует по-иному. 
После знакомства с нашим се- 
годняшним гостем остаются 
двойственные — впечатления, 
причем это касается абсолютно 
всех составляющих War World. 
Ты не найдешь WW на прилав- 
ках магазинов, поскольку пока 
что он распространяется иск- 


Правда, кемперством долго заниматься 
не получится — аптечки выпадают лишь 
из убитых оппонентов 
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лючительно через интернет 
(trial-Bepcuto можно скачать с 
официального сайта или взять 
с нашего DVD за сентябрь сего 
года) - сказывается «бюджет- 
ная» направленность игры. Тем 
не менее, за полную версию 
придется отвалить немалую 
сумму - 24.95 вечнозеленых. 
Но стоит ли оно того? Это воп- 
рос, дать на который однознач- 
ный ответ просто невозможно. 


ae ЗРЕЛИЩ! 

Сценаристы потрудились напи- 
сать довольно замороченный 
сюжет в лучших традициях 
Unreal Tournament. Основная 
суть такова: в далеком буду- 
щем на отдаленной от Земли 
планете будут происходить 
битвы между потомками чело- 
веческой расы. Не за ресурсы и 
не за территорию, а ради обре- 
тения славы и денег. Kak и в 
творении Epic, сражения мер- 
кантильных наемников будут 
пользоваться бешеной попу- 
лярностью среди тамошнего 
населения и даже транслиро- 
ваться по телевидению. Как все 
знакомо... Об основном и, по- 
жалуй, единственном отличии 
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Rare. В прошлом эти парни трудились над известными и очень популярными приставочными играми (чего стоит один 
Donkey Kong 64). War World является их дебютным и пока что единственным проектом. 


сюжетов WW и UT ты наверня- 
ка догадался - здешние бата- 
лии происходят на стальных 
трехметровых махинах. 

На выбор игроку предлагается 
восемь (пока что) арен в режи- 
ме «сингла» или мультипле- 
ера. Перед началом битвы ты 
выбираешь одного из трех 
«мехов» (различаются толщи- 
ной брони и, соответственно, 
скоростью), оснащаешь его 
пушками (по одному лазеру 
или минигану в каждую лапу), 
электро-щитом, ракетометом, 
мортирой и каким-нибудь до- 
полнительным приспособлени- 
ем (джетпаком либо ускорите- 
лями стрейфа и перемещения 
по прямой соответственно). 
Приобретение каждого девайса 
выльется в кругленькую сумму 
условных единиц, поэтому свой 
бюджет приходится рассчиты- 
вать в соответствии с денежны- 
ми настройками сервера. 


= МОТОР! 

Сами арены выполнены очень 
недурственно как в плане раз- 
нообразия тактик, так и внеш- 
него вида. Тут тебе и пальба на 
крыше высоченного небоскреба 
ночью, и живописные джунгли, 
и (ну как же без этого!) руины 


__ Thunder B-2 во всем своем ве- 


разбомбленного города. Поми- 
мо уничтожения противников 
(на данный момент единствен- 
ным режимом игры является 
deathmatch) приходится соби- 
рать боеприпасы и топливо. 
Вроде бы все просто и стандарт- 
но, однако играть безумно ин- 
тересно и весело. Встать на вы- 
сокую гору и отгуда пускать во 
всех самонаводящиеся ракеты? 
Заминировать подступы к ко- 
робкам с патронами? Подкемпе- 
ретить врага у лазерных заря- 
дов? Нет проблем, каждое ре- 
шение по-своему хорошо, осо- 
бенно если их грамотно чередо- 
вать. Правда, кемперством дол- 
го заниматься не получится - 
аптечки выпадают лишь из уби- 
тых оппонентов. Мудрое реше- 
ние, подстегивающее игроков 
все время находиться в движе- 
нии, - «КИ or Бе КШеа!». 


a= КРАСОТА 
СПАСЕТ РОБОТОВ 

Роботы выглядят и двигаются 
просто отменно. Если бы не 
«скользящая» анимация пере- 
мещения над землей, то было 
бы вообще супер. Детали 
ландшафта и спецэффекты 
простоваты, но все равно 
смотрятся довольно симпатич- 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


но. Для столь мизерного «ве- 
са» (архив с игрой занимает 
всего-то 117M6) графическая 
составляющая получилась 
весьма и весьма. 


== КАКОЙ МОГ БЫТЬ СЛОН... 
С одной стороны, WW представ- 
ляется насквозь аркадным 
экшеном с малым количеством 
карт, рудиментарным «синг- 
лом», скромным арсеналом во- 
оружения и всего одним режи- 
мом игры. Да и сюжет прикру- 
чен по принципу «чтоб было». 
Но на противоположной чаше 
весов находятся очень прият- 
ная графика (при таких-то сме- 
хотворных требованиях), вели- 
колепное управление, безуде- 
ржный драйв и... горячие заве- 
рения разработчиков в том, что 
очень скоро упомянутые выше 
минусы будут исправлены. В 
ближайшее время они планиру- 
ют добавить еще несколько де- 
сятков пушек, новые модели 
роботов и три игровых режима. 
Что ж, хочется верить, ведь по- 
тенциал у игры замечательный. 
Но не будем выдавать авансы и 
оценим War World по факту. Вы- 
пусти Third Wave Games его в 


более доработанном виде - Ри 
удостоился бы семерки. ag 


ФАКТЫ 
24.9 


War World 


долларов — столько 
стоит полная версия 


8 симпатичных арен для одиноч- 
ного режима и мультиплеера 


3 здоровенные машины для убий- 
ства предлагаются на выбор 


50 видов вооружения, силовых 
щитов и джетпаков 


режим игры — классический 
deathmatch. Чертовски мало! 


1 дней — через это время игра 
гарантированно надоест тебе 


ликолепии. Однозначно, луч- 
ший робот в игре по соотноше- № 
нию скорость/живучесть. 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SSS 88880888 7.0 ДИЗАЙН SES S808 088 7.0 


Несмотря на всю простоту геймплея, + Отменный дизайн уровней, оружия и ро- 
War World увлекает с первых минут игры. ботов — чувствуется, делали с любовью. 


Несерьезность, малое количество во- =| Нет уровней с закрытой архитектурой, 
оружения и карт. Никакой сингл. везде битвы на свежем воздухе. 


ГРАФИКА BE SEE SBBBB 6.0 ИНТЕРФЕЙС вовосоошюю 7.0 № 


Модели «мехов» выполнены на ура, Е Достоин самых высоких похвал. Удо- 
все остальное просто неплохо. бен, интуитивен, нет ничего лишнего. 


Ужасающе топорная анимация Радар несколько снижает интерес, 
взрывов — уровень прошлого века. поскольку на нем все и всех видно. 


ЗВУК И МУЗЫКА Шина шиии 6.0 7 
Звук не раздражает - Ha TOM спасибо. 
|+ Особо отличилась озвучка миниганов. Просто, но со вкусом. 
Рекомендуется любителям 
роботов и веселого deathmatch’a. 


| ИТОГО 


| Полное отсутствие музыкального 
оформления. А без него скучновато. 
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INVASION 


сли изобретателя вело- 
Е сипеда попросить соз- 

дать двухколесное тех- 
ническое устройство с педа- 
лями и цепным приводом, 
то у него снова непременно 
выйдет велосипед. Бывает и 
так, что кто-то приделывает 
третье колесо, тогда получа- 
ется трицикл. Но таких мас- 
теров сразу причисляют как 
минимум к гениям. 


Если ты внимательно всмот- 
ришься в скриншоты Great 
Invasions, то тебе обязатель- 
но вспомнится какая-нибудь 
из игр Рагадох - они все по- 
хожи друг на друга, как две 
капли воды. Та же знакомая до 
боли карта Европы и ближнего 
Востока. Те же исполинские 
юниты с флагами в руках. Тот 
же интерфейс - удобный, 
практичный, но уже давно на- 
бивший оскомину. В общем, в 
Philippe Thibaut Studio yc- 


пешно изобрели велосипед. 

И вэтом нет ничего удивитель- 
ного: часть сотрудников сту- 
дии раньше трудилась под ру- 
ководством Paradox, извест- 
ной тебе, наверное, по таким 
играм, как Diplomacy, Europa 
Universalis Hearts of Iron. 


ТРЕТИЙ ГЛАЗ 


Графика разочаровывает с са- 
мого начала. Вряд ли всем иг- 
рам от Paradox светит место в 
музее изящных искусств, но 
проблески были - например, 
Europa Universalis: Crown of 
the North. Разработчики снаб- 
дили ее такой графической 
оболочкой, что почти каждый 
рецензент всплакнул, добав- 
ляя проходной игре пару-трой- 
ку баллов «за красивость». 

GI же далеко до красивого ду- 
рачка Crown of the North. Она 
больше похожа Ha хилую Pax 
Котапа: бледные цвета, бед- 
ная на детали глобальная кар- 


Каждая нация обладает уникальными 
особенностями, что накладывает отпечаток 
на ее стратегию развития 
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та и громоздкий интерфейс, 
который уж точно можно было 
без ущерба играбельности 
«уменьшить» как минимум 
вдвое. Все это еще и тормозит, 
что есть силы, а бывает и вы- 
дает глобальные ошибки ОС, - 
будь добр загружать игру за- 
ново. Возможно (если судить 
по опыту Paradox), GI приоб- 
ретет стабильность после вы- 
пуска пары-тройки патчей, но 
сейчас ее сложно назвать ка- 
чественно сделанным продук- 
том. Разрабатывать такие про- 
екты на заре своей творческой 
активности - нехорошо, но 
иногда можно. Делать игры та- 
кого качества, будучи приз- 
нанным профессионалом в 
своей области, - как-то непри- 
лично. 


1 КАЖДЫЙ ДЕНЬ - ВОИНА 
Когда речь идет о глобальной 
стратегии, убогую графику и 
отсутствие неписанных красот 
еще можно простить. Но дело 
плохо обстоит не только с гра- 
фикой. 

СГ решительно нечем похвас- 
тать. Единственное ее серьез- 
ное отличие от творений Ра- 
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О КОМПАНИИ 


гадох - наличие «боевых режи- 
мов» для войск и некоторое 
разнообразие доступных 60e- 
вых единиц. Если у шведов сра- 
жались, как правило, однород- 
ные массы, то в GI есть нес- 
колько видов пехоты, кавале- 
рия и многие, многие другие ви- 
ды войск. В некоторой степени 
это влияет на характер боя, но 
не так уж и заметно. Со снабже- 
нием живой силы продоволь- 
ствием все просто и традицион- 
но - его попросту нет. 

До Knights of Honor боевой 
движок все равно не дотягива- 
ет, с какой стороны ни посмот- 
ри. Исход сражения по-преж- 
нему определяется случайным 
образом, хотя в некоторых 
случаях он будет зависеть от 
численного соотношения войск. 
В общем, опять ничего нового, 
хотя этот неприятный факт 
уже и стал нам абсолютно при- 
вВыЧНыМ. 


ТЕМНОЕ ВРЕМЯ 

Игра охватывает временной 
период с 350 по 1066 год. По- 
нятно, что ни о какой особен- 
ной дипломатии или торговле 
речь идти не может. Лучшая 
дипломатия - меч, лучшая тор- 
говля - грабеж. 


Эпоха, что и говорить, неспо- 
койная для Европы. Воевать 
придется много, во врагах не- 
достатка не наблюдается. Дру- 
гое дело, насколько все это 
будет тебе интересно. Игра 
вряд ли может претендовать 
на исторический реализм; да- 
же выбор стороны, за которую 
приходится играть, осущес- 
твляется исходя из цветовых 
предпочтений - за синих, 
красных или, скажем, зеле- 
ных. Весьма трогательно, но 
не очень серьезно. 

С другой стороны, одна из осо- 
бенностей игры - шефство над 
несколькими нациями сразу. 
Варварские племена нередко 
объединялись для набегов, так 
что это вполне логично. В «ис- 
торическом» режиме прихо- 
дится командовать, как прави- 
ло, целым набором наций, свя- 
занных какими-то общими ин- 
тересами. Если подходить к 
проблеме проще, то можно на- 
чать с одной единственной 
группировки - авторы назвали 
такой режим fantasia. 

При всех очевидных недостат- 
ках, которые являются, ско- 
рее, следствием грустных, но 
привычных штампов и услов- 
ностей, GI - достаточно слож- 


ne МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


GREAT INVASIONS | REVIEW 


и Филипп Тибо (Philippe Thibaut) - человек, ответственный за дизайн серии Europa Universalis, решил доказать, что для 
создания хороших и умных игр не обязательно работать в большой команде, и основал собственную студию, которая и 
занялась разработкой Great Invasions. Студию Филиппа взял под крыло матерый издатель Digital Jesters. 


ная и разнообразная страте- 
гия. Внутренние алгоритмы 
учитывают массу параметров, 
даже религия при деле. Каж- 
дая нация обладает уникаль- 
ными особенностями, что нак- 
ладывает отпечаток на страте- 
гию развития. 

Если тебе не претит снова и 
снова играть в практически 
одну и ту же игру, то смело 
приобретай GI. 


ПЕРВЫЙ БЛИН 
У Philippe Thibaut Studio не 
хватило то ли желания, TO ли 
возможностей направить при- 
вычный геймплей в принципи- 
ально иное русло. Ждать прос- 
ветления после патчей тоже не 
приходится. Если изменится 
баланс, то вполне возможно, 
что игра начнет работать ста- 
бильнее. Но ощущение, что 
одну и ту же рыбу продают 
второй раз, никуда не денется. 
Новое место работы, судя по 
всем признакам, мало измени- 
ло представления создателей 
о том, как должна выглядеть 
современная глобальная стра- 
тегия. GI - явление передовой 
стратегической мысли, но мыс- 
ли, которая была выска- т 
зана неоднократно. 


| 
ae ФАКТЫ 
3700 исторических 
персонажей 
766 игровых лет в общей слож- 
ности длится кампания 
1 50 реальных исторических 
событий 
1 50 имеющихся в наличии 
+ игровых наций 


3 доступных религий — на твой 
выбор 


1 0 «разнообразных» основных 
игровых сценариев 


м Что за страте- 
гия без экрана = 
статистики? + Неувядающая концепция глобальной 

стратегии. Старинный рецепт. 
Самоцитирование и самоповторы — Когда мы увидим что-то новое? Судя по 
не самый выигрышный прием. всему, не скоро. 


ГРАФИКА BEEBE ишиюю 5.0 ИНТЕРФЕЙС ини 3.0 


Симпатичная, хотя и очень простенькая Интерфейс игры - сама функциональ- 
1 графика. ность, проще, похоже, не придумаешь. 


Аппетиты игры существенно превыша- На экране много слишком крупных и 
ют качество картинки. Нет настроек. лишних элементов. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШШШШШими 7.0 


+ Никаких сюрпризов. В меру 
J) качественный звук. 


Музыка в заставках звучит совершенно 
«не втему». 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Шишишишиии 5.0 ДИЗАЙН иное ю 3.0 


Дизайн от Филиппа Тибо. Классика 
стратегического жанра. 


Мастерская подделка под 
классику. Продукт для 
искушенного ценителя. 
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ы не поверишь, но на 

Землю опять напали 

инопланетяне! На сей 
раз это четвероногие бестии, 
владеющие самым совре- 
менным и разрушительным 
оружием и умеющие, к тому 
же, бросаться астероидами. 
Да, вот так: без проблем вы- 
удили из глубины космоса 
пару камешков - и давай ки- 
дать их в матушку-Землю. 
Простить такое мы им, ко- 
нечно, не могли. Добро по- 
жаловать в очередную сагу 
о спасении мира. Advent 
Rising, гостья с Xbox, ждет 
тебя с распростертыми объ- 
ятиями. 


На самом деле, сюжет, при 
всей своей банальности, креп- 
ко сбит, и за его развитием 
очень даже интересно следить. 
Что неудивительно, ведь за 
сценарий отвечал известный 
фантаст Орсон Скотт Кард 


(Orson Scott Card). Полет в 
составе дипломатической мис- 
сии на корабль дружественной 
инопланетной расы, торопли- 
вый побег с переживающей 
свои последние часы Земли, 
борьба с врагами на чужой 
планете... Чувствуется, что 
мистер Кард свой кусок хлеба 
отработал. 

Хотя, с таким количеством 
оцифрованных роликов сот- 
рудники GlyphX Games, ко- 
нечно, погорячились: чуть ли 
не каждые десять минут игры 
ты будешь отрываться от кла- 
виатуры, чтобы посмотреть 
очередную порцию компью- 
терной анимации. Ну да ладно, 
разработчикам видней, как 
именно преподносить сюжет. 
== С ДВУХ РУК 

Геймплеем нас не удивили - 
знай себе, истребляй при- 
шельцев да старайся получать 
от процесса удовольствие. К 


сожалению, порой это бывает 
не так уж и просто. Да, посто- 
янная беготня, стрельба с 
двух рук и резкие прыжки в 
сторону от летящих снарядов 
бодрят. Но с другой стороны, 
здешняя система наведения 
может сделать прохождение 
игры сущей пыткой. Настоя- 
тельно рекомендую включить 
автоматический поиск цели и 
не париться. Хотя, если лег- 
ких путей ты не ищешь, сове- 
тую наводить оружие своего 
героя самому. 

Арсенал под рукой нашего 
протеже весьма разнообраз- 
ный: к твоим услугам инопла- 
нетные и земные пушки на лю- 
бой вкус. Другое дело, что ни 
один из стволов особо не запо- 
минается - ты просто хвата- 
ешь очередную пушку и начи- 
наешь косить мерзавцев. 

А через некоторое время у тебя 
появятся магические способ- 
ности. И если телекинез ис- 
пользовать совершенно неудоб- 
но, то остальные «фокусы» те- 
бе наверняка пригодятся. Мощ- 
ный удар, отбрасывающий вра- 
гов назад, шарики льда, взры- 
вающиеся в теле монстров, за- 


ок ИИ 
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и GlyphX Games — еще очень молодая команда разработчиков, пока что почти не засветившаяся Ha 
рынке компьютерных игр. Advent Rising — это их дебютный проект для большого рынка. Посмотрим, 


что выдадут нам ребята из GlyphX в следующий раз — первый блин уних вышел комом. 


щитные экраны и молниенос- 
ные рывки к очередной жертве 
со временем целиком заменят 
оружие. Хотя никто не мешает 
тебе взять в одну руку, скажем, 
гранатомет, а другой кидать во 
врагов сгустки энергии. По ме- 
ре применения оружия и маги- 
ческих трюков идет прокачка 
соответствующих навыков, по- 
вышающих эффективность ис- 
пользования того или иного 
ствола или «фокуса». Неплохая 
деталь, поощряющая выбор лю- 
бимого средства уничтожения. 


ne КТО Н 
Хотя сами враги не стоят на- 
ших усилий. По сути, есть 
всего несколько видов тва- 
рей, которые различаются 
исключительно оружием, вло- 
женным в их инопланетные 
лапы. Еще на пути встречают- 
ся боссы, которых, само со- 
бой, так просто не убьешь. 
Сначала нужно осознать, ка- 
кая именно «гениальная» 
идея засела в мозгу создате- 
лей игры при «изготовлении» 
этого босса. Как только сооб- 
разишь, решение придет само 
собой. 

Интеллект у инопланетян впол- 
не заурядный: они стараются 


не лезть под наши пули, актив- 
но прикрываются энергетичес- 
кими щитами и пытаются убе- 
гать от летящих в них ракет. В 
основном же берут массой, а 
не мозгами: в этой игре они 
монстрам особо не нужны. 


no ПРИСТАВОЧНЫЙ 
С первого взгляда на Advent 
Rising и не скажешь, что игра 
сделана на движке Unreal 
Warfare. Посмотри на скриншо- 
ты: в динамике игра выглядит 
ненамного лучше. В отличие от 
других приставочных проектов 
у нее нет ни ярких и сочных 
спецэффектов, ни интересно 
поданных цветовых решений, 
которые отвлекали бы внима- 
ние от посредственной графи- 
ки. Зачем было лицензировать 
такой сильный движок, чтобы в 
итоге выдать столь блеклую 
картинку, непонятно. 

Звук в игре сродни графике - 
он совершенно не запомина- 
ется, производит впечатление 
незавершенности и серости. 
Разве что музыка не подкача- 
ла: некоторые композиции, 
особенно та, что играет в фи- 
нальных титрах, заставляют 
прислушиваться и наслаж- 
даться собой. 


) И ЛУЧШЕ 

Игра получилась, к сожале- 
нию, посредственной. Да, у 
нее есть хорошие стороны, 
вроде крепкого сюжета, инте- 
ресной системы псионических 
возможностей и довольно ди- 
намичного игрового процес- 
са. Однако их убивают проб- 
лемы с управлением, камерой 
и разнообразием. Скука не- 
минуемо приходит на свида- 
ние к игроку, и спасти от нее 
не могут ни видеовставки, ни 
сражения с боссами, ни ис- 
пользование транспортных 
средств. Ты ведь знаешь, что 
сразу за этим вновь последу- 
ют однообразные сражения с 
похожими друг на друга, как 
две капли воды, врагами. Хо- 
рошо хоть псионику прикру- 
тили - без нее было бы сов- 
сем грустно. 

В общем, если ты совсем уж 
истосковался по футуристи- 
ческим шутерам от третьего 
лица, обязательно попробуй 
этот порт с Xbox. Всем oc- 
тальным настоятельно сове- 
тую найти себе занятие поин- 
тереснее - Advent Rising да- 
леко не каждого сможет на- 
долго удержать перед 
монитором. 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 7.1) 


ИНТЕРЕСН ГТУ И 6.0 
В разгар боя, когда едва успеваешь 
нажимать на курок, бывает весело. 


К сожалению, часты приступы скуки. 
Игре не хватает разнообразия. 


ПА BEER ESSE 7.0 ПОБСТВО Titi 15.0 


Добротно созданный игровой мир. 
Выглядит правдоподобно. 


К сожалению, глубины ему не хватает. 


Модели ряда героев выполнены непло- Если включить автонаведение, жизнь 
хо, симпатичные эффекты псионики. станет гораздо проще и веселее. 


Деревянная анимация; движок Unreal Зачастую неадекватно работает 

Warfare работает, дай бог, в полсилы. камера. 

И МУЗЫКА шишиииниии 7.0 PAO 

Приятные музыкальные композиции. 

Неплохая игра актеров. Простая стрелялка, положенная 
на эпическии сюжет. 


Больше никаких впечатлений звук не 2 
оставляет. Могло быть и лучше. Обычный середняк. 
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Текст: Павел Демин 


то мы знаем об амери- 
i канском футболе? He 

так уж и много. Пере- 
кидываются ребята в шле- 
мах каким-то дынеобразным 
кожаным снарядом, радуясь 
каждому продвижению впе- 
ред даже на пару ярдов, вот 
и все. А в чем суть? То ли де- 
ло наш футбол! Многие оши- 
бочно считают: все, что не- 
обходимо для успешной иг- 
ры в звездно-полосатую за- 
баву, - это внушительная 
комплекция и крепкие кос- 
ти. На самом деле все это 
совсем не так. Хочешь поз- 
нать все прелести спорта но- 
мер один за океаном? Тогда 
не спеши перелистывать 
страницу - сейчас пойдет 
речь о Madden NFL 06. 


== НАНДА ЭКШНА 

Жители североамериканского 
континента неспроста не при- 
няли европейскую версию фут- 


бола. И не по причине их безу- 
держного стремления выде- 
литься. «Дело в том, - говорят 
они, - что ваш соккер не доста- 
точно динамичный. Мы же, 
американцы, любим экшен, вы- 
сокую результативность игры и 
напряжение на поле от первой 
до последней минуты. Ваш фут- 
бол нам этого не дает в отличие 
от нашего». Оставим эти слова 
без комментариев, а лучше 
посмотрим, как же у EA, факти- 
чески единственного произво- 
дителя симулятора американс- 
кого футбола, получилось пе- 
ренести игру в виртуальное 
пространство. 


ae ИГРА ГОЛОВОЙ 

Я, конечно, не претендую на 
звание знатока этого вида спор- 
та, но увидеть, насколько вели- 
ки игровые возможности в Mad- 
den NFL 06, труда мне не соста- 
вило. От обилия атакующих и 
защитных схем и множества ва- 


Ощущение динамичного и осмысленного 
действия сохранялось на протяжении всего 
моего общения с игрой 
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риантов построения состава 
разбегаются глаза. С таким ар- 
сеналом тактических заготовок 
игра вполне может сгодиться в 
качестве учебного пособия для 
начинающих тренеров. 
Насколько же понравится про- 
цесс досужему обывателю, 
сказать не возьмусь. Если 
Madden NFL 06 - твой первый 
опыт общения с играми серии, 
то, скорее всего, тебя отпугнет 
довольно большое количество 
функциональных клавиш и не- 
обходимость элементарных 
познаний в стратегии и такти- 
ке этого вида спорта. Сделать 
над собой усилие, изучить 
правила, переназначить раск- 
ладку, а еще лучше купить 
геймпад просто необходимо, 
чтобы творение EA Tiburon не 
стало для тебя колючим, не- 
съедобным плодом. 

Если же в этом деле ты не но- 
вичок и тебе знакомы такие 
слова, как «снэп», «тачдаун» и 
«квотербек», то берись за игру 
голыми руками - она должна 
подарить тебе массу приятных 
моментов. Глубина передачи 
американского футбола в Mad- 
den NFL, в отличие от хромаю- 
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и ЕА Sports - подразделение компании Electronic Arts, занимающееся изданием и разработкой спортивных игр (FIFA, 
NHL, NBA, NASCAR, Madden NFL и т.д.). Отличительной чертой продуктов от EA Sports является полная лицензия на ис- 
пользование клубной символики и имен спортсменов, что выгодно отличает ее от конкурентов. 


щей реализации футбола евро- 
пейского в FIFA, всегда была 
на достаточно высоком уровне. 
Как бы это удивительно ни зву- 
чало, но «электроники» спо- 
собны делать настоящие симу- 
ляторы! В игре строго соблюде- 
ны все реалии американской 
забавы: вряд ли стоит доверять 
розыгрыш мяча фулбеку или 
посылать в прорыв линейного, 
ведь для этого есть квотербеки 
и ресиверы соответственно. У 
каждого на поле свои обязан- 
ности, не нужно выдумывать 
ничего нового, ибо ни к чему 
хорошему это не приведет. На- 
лицо полное соответствие и 
подчинение законам реального 
футбола во всем. 

Предельно правдоподобно вы- 
держана игровая динамика 
этого вида спорта. Несмотря на 
частые прерывания и много- 
численные попытки пронести 
мяч вперед на очередные 10 
ярдов (дауны), ощущение ди- 
намичного и, что самое глав- 
ное, осмысленного действия 
длилось на протяжении всего 
моего общения с игрой. 


me ДЕЛО ТЕХНИКИ 


Графика этого проекта, впро- 
чем, как и всех проектов ЕА 


Sports в последнее время, не 
впечатляет. Видимо, «электро- 
ники» отправили старую моди- 
фицированную версию движка 
в последний бой, и в следую- 
щем году Madden NFL порадует 
нас куда более прогрессивной 
картинкой. Но нам от этого не 
легче. Наблюдать за моделями, 
которым уже давно пора на 
пенсию, нет никаких сил. Вы- 
ручает только их высокая сте- 
пень подвижности. Виртуаль- 
ные игроки сталкиваются, па- 
дают на газон и скользят по зе- 
леной траве, оставляя о себе в 
динамике, в общем-то, непло- 
хие впечатления. Хороша и ре- 
ализация бега, прыжков и зре- 
лищных даунов. Эффектность 
иных столкновений перекрыва- 
ет любые огрехи в анимации. 
Треклятые зрители, ставшие 
занозой в пятой точке каждого 
разработчика спортивного си- 
мулятора, как всегда на «вы- 
соте». Оставляют желать мно- 
го лучшего и сами арены. Уж 
как «любят» за океаном евро- 
пейский футбол, а в FIFA 2005 
стадионы могли похвастаться 
куда большей детализацией и 
качеством оформления. 

По части звукового сопровож- 
дения Madden NFL 06 ничем 


-- МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


не удивит. Весьма стандарт- 
ный набор шумовых эффектов 
многотысячной публики, при- 
емлемая озвучка всего проис- 
ходящего на поле и вполне 
сносный комментатор. Хотя 
над последним пунктом 
«электроникам» надо в буду- 
щем поработать. Как и в ос- 
тальных играх спортивной ли- 
нейки, реплики комментато- 
ров часто запаздывают и в не- 
которые моменты времени не 
соответствуют происходяще- 
му на экране. 


ие TOUCHDOWN! 


Что мы имеем в итоге? Madden 
NFL 06 - хорошо сделанный 
симулятор американского фут- 
бола, который обязательно по- 
радует любителей этого вида 
спорта. Хотя фанаты серии, 
которых среди наших читате- 
лей, думается мне, немного, 
вряд ли будут довольны. Коли- 
чество нововведений по срав- 
нению с версией 2005-го года 
явно не дотянуло даже до ми- 
нимальной отметки. Тем не ме- 
нее, я рекомендую этот про- 
дукт всем и каждому. Поиграй 
с целью ознакомления, а там, 
чем черт не шутит, мо- РЕ 
жет и затянет. не = 


ФАКТЫ 


1 6 лет исполняется серии 
в этом году 


доступных 
игровых режимов 


большая National Football 
League 


38 футбольных 

клубов в игре 

40 музыкальных 
треков 


1 вечно живой слоган 
“EA Sports. It’s in the дате” 


2 = ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Gane aig 
Rarwcarngs 


СРЕДНЯЯ 
ОЩЕННА 8-2 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 9-8 


0 том, что мы все еще в иг- 
ре, не даст забыть очеред- 
ной знаменитый футболист 
при каждом запуске игры. 


г 
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ИНТЕРЕСНОСТЬ ооо 8.0 ДИЗАЙН иное юю 9.0 


ри В Madden NFL тебе требуется чаще ~~ Полная лицензия. Симпатичные мини- 

| работать головой, нежели пальцами. | ролики в игре. Стильу EA не отнять. 

—| Если американский футбол тебе | Сдизайном у продуктов EA проблемы 
"| неинтересен, игра вряд ли увлечет. (0) бывают редко - Tak, пара недочетов. 


ГРАФИКА ПОМ 7.0 УДОБСТВО ПО 8.0 


Все еще приемлемый общий технологи- | Удобные меню, наглядные экраны 
+ ческий уровень. Ho EA играет с огнем. тактического планирования. 
Е Это поколение игрового движка от ЕА ` Если утебя нет десятикнопочного 
_ явно доживает последние месяцы. геймпада, могут возникнуть проблемы. 


ЗВУК И МУЗЫКА полос 7.0 


| Отзвуков не вянут уши. Неплохо ревут 
|) трибуны. Хорошая музыка. 

| Обычные проблемы с комментариями. 
и! Музыка не всем придется по вкусу. 


Реалистичный, в меру красивый 
и умный симулятор малознакомо- 
го для нас вида спорта. 
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МАЗАТРАКЕРЫ 2: 
СВОБОДУ МАМОЧКЕ! 


СЕМЕЙНЫЕ ЦЕННОСТИ 


ЖАНР ИГРЫ 


Arcade Racing 


ИЗДАТЕЛЬ 


Empire Interactive 


Акелла 


РАЗРАБОТЧИК 


Eutechnyx 


| 
м 
Ш ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 
O 
| 


ПОЙДЕТ 


Процессор 1.2 GHz, 
256Mb RAM, 3D-yckoputenb 
(64Mb, T&L, pixel shading) 


Ш ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.2 GHz, 
512МЬ ВАМ, 3D-yckoputenb 
(128Mb, T&L, pixel shading) 


№Ш| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 


№Ш| КОЛИЧЕСТВО CD 


Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.bigmuthatruckers2.com 


Текст: Иван “Tordosss” Закалинский 


ы любишь пиво и сви- 
Т ней? Ты не знаешь, что 

такое дезодорант, и 
всерьез подумываешь же- 
ниться на своей двоюродной 
сестрой? Парень, да ты са- 
мый настоящий герой! Да-да, 
герой Big Mutha Truckers - 
игры, повествующей о весе- 
лых буднях американской 
деревенщины, которой дове- 
лось сесть за руль многотон- 
ного грузовика, чтобы зара- 
ботать на хлеб насущный. Го- 
родским жителям вход восп- 
рещен, a вот фермерам - 
добро пожаловать. 


Первая часть Big Mutha Truckers 
была приятной BO всех отноше- 
ниях игрой. Она так и пестрела 
глупыми, но довольно забавны- 
ми шутками на тему американс- 
кой деревенщины, в ней мы 
могли, управляя своим грузо- 
виком, устраивать настоящий 
беспредел на дорогах, и, в кон- 


В ходе каждого скоростного 
заезда всегда есть чем заняться, кроме 
непосредственной доставки груза 
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це концов, проект обладал дос- 
таточно неплохой экономичес- 
кой системой. К сожалению, иг- 
ра быстро приедалась - долго 
гонять по трассам вымышлен- 
ного штата становилось неин- 
тересно. Стоит признать, с вы- 
ходом сиквела ситуация к луч- 
шему не изменилась - Big 
Mutha Truckers 2 также вхо- 
дит в категорию игр на нес- 
колько вечеров. 


zo МАМУ НА ВОЛЮ 

Завязка банальна: игроку 
предстоит взять под свое крыло 
одного из четырех водителей 
грузовиков и отправиться зара- 
батывать деньги торговлей. По- 
лученные средства понадобят- 
ся для подкупа присяжных, 
рассматривающих дело мамоч- 
ки главных героев, которая по 
неудачному стечению обстоя- 
тельств загремела в тюрьму. 
Если ты играл в первую часть 
Big Mutha Truckers, то обяза- 


и Люди в черном подрабатывают Ha досуге. 


тельно узнаешь полюбившихся 
героев и в сиквеле: отморо- 
женные деревенские парни и 
фигуристая блондинка с вет- 
ром в хорошенькой головке. 
Да что там, даже штат, по до- 
рогам которого нам предстоит 
гнать грузовики, остался 
прежним: большинство горо- 
дов и часть проживающих в 
них торговцев перешли в но- 
вую игру. Весьма, впрочем, 
органично, так что никаких 
претензий нет. 


ze ДАИТЕ ДЕНЕГ 

Итак, у нас в кармане немно- 
го денег, в гараже - здоро- 
венный трейлер, в городе - 
торговец, завсегда готовый с 
нами поторговать. Закупаем 
товар, смотрим, где его мож- 
но подороже загнать, прыга- 
ем в грузовик и едем в понра- 
вившееся поселение. Каждое 
такое путешествие - это ско- 
ростной заезд на время, в хо- 
де которого всегда есть, чем 
заняться, кроме непосред- 
ственной доставки груза. Ав- 


токатастрофы с участием мак- 
симального количества ма- 
шин, бегство от полиции, но- 
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и Компания Eutechnyx существует аж с 1987 года, когда она была известная еще под именем Zeppelin Games. 
Затем она превратилась в Merit Studios и, наконец, в 1996 обрела свое теперешнее название. В портфолио 
разработчиков такие проекты, как Le Mans 24 Hours, Street Racing Syndicate, Test Drive: Le Mans и другие. 


ровящей задержать нас на 
дороге, уклонение от лучей 
инопланетян, пытающихся 
утащить драгоценный товар, 
и прочие дорожные радости 
поджидают нас на каждом ки- 
лометре пути. Поначалу все 
эти погони с байкерами и по- 
пытки максимально превы- 
сить ограничение скорости 
очень развлекают. Еще бы, 
ведь чем больше безобразий 
мы натворим на дороге, тем 
больше денег потом окажется 
у нас в кармане! К тому же, 
ситуацию подогревает воз- 
можность задать время, за 
которое мы должны будем 
проехать от города к городу, 
причем, чем жестче рамки мы 
для себя выбираем, тем боль- 
ше денег получим, если уло- 
жимся в срок. 

К сожалению, довольно скоро 
все это приедается. Уж сколь- 
ко раз ты сбивал по шесть ма- 
шин бампером своего грузо- 
вика, получая здоровенную 


прибавку к зарплате... Байке- 
ры больше не досаждают те- 
бе, да и скоростные заезды 
вдруг наскучили, ведь марш- 
рутов немного, и изучаются 


они очень быстро. Ты столк- 
нешься с этим на исходе пер- 
вого вечера игры. 
Справедливости ради стоит 
заметить, что скуку несколько 
разбавляет возможность апг- 
рейда своего грузовика (к со- 
жалению, по сравнению с пер- 
вой частью здесь у нас гораз- 
до меньше возможностей) и 
довольно забавные персонажи 
в каждом из встречающихся 
на пути городов. Зачастую бы- 
вает любопытно послушать, а 
то и посмеяться над тем, что 
они говорят. Но скоро, очень 
скоро у продавцов заканчива- 
ется запас шуток. Апгрейдов 
для грузовика тоже не остает- 
ся и начинается тупая езда из 
города в город с целью нажи- 
вы. Надоедает. 


НЕНАВЯЗЧИВО 


Пожалуй, одной из лучших 
составляющих игры можно 
назвать графику. Нет, она 
вовсе не блещет самыми пос- 
ледними технологиями или не- 
вероятным количеством поли- 
гонов. Она просто не отвлека- 
ет от игрового процесса: здесь 
нет времени оглядываться по 


ce МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


сторонам и 
пейзажи. 
Порадовал интерфейс. Все, 
что нужно во время заезда, 
отображается наглядно и 
большими буквами, так что 
трудностей с навигацией и по- 
ниманием происходящих с 
нами событий не возникает. В 
городах тоже все просто и яс- 
но. Правда, я только ближе к 
концу игры узнал, как прос- 
матривать сводку цен на тот 
или иной товар у разных тор- 
говцев. Ты ведь будешь вни- 
мательней, не так ли? 

Кое-где этот проект проигры- 
вает своей предшественнице, 
а кое-где ее опережает. Пока 
игра не надоест, ты получишь 
массу впечатлений и ворох 
аркадного удовольствия. Если 
любишь с ветерком погонять 
на совершенно нереалистично 
ведущих себя грузовиках, ес- 
ли ты не являешься противни- 
ком колхозного юмора, если 
тебе просто нечем занять свое 
свободное время - полный 
вперед. Только будь готов к 
тому, что надолго тебя не хва- 
тит. Скорее всего, не Fury 
хватит... nag 


рассматривать 


ФАНТЫ 


1 0 тупейших туалетных 
шуточек 


6 крупных городов, в которых 
можно вести дела 


доступных героя-придурка 
на твой выбор 


1 ужасная мамочка томится 
в тюряге 


полное прохождение требует 
большого терпения 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Шишшшишиии 5.0 ДИЗАЙН TTTTTLLIIIIL 5.0 


Интересно сделанные города, колорит- 
ные персонажи, дух деревенщины. 


Тем, кто не переносит глупые шутки, 
игра строго противопоказана. 


ИНТЕРФЕЙС новое виюю 3.0 


ги! Все сделано максимально наглядно, 
просто, красочно и привлекательно. 
Прятать так далеко кнопку вызова це- 
новых сводок просто запрещено! 


Первые несколько часов весело, 
интересно и не хочется отвлекаться. 


is. = Так или иначе, скоро становится 
скучно, и игра приедается. 


ГРАФИКА BEEBE SER88 7.0 


Симпатичная графика, не отвлекающая 
| игрока от беспредела на дорогах. 


= В редкие моменты покоя недостатки 
картинки бросаются в глаза. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШШШиниии 7.0 


Временами забавные диалоги, непло- 
хой подбор голосов для персонажей. 
Радиостанций мало и музыки там нем- 
ного. Звук не очень яркий. 


Требуется веселая гоночка на нес- 
колько вечеров? Тогда вторые «Ма- 
затракеры» тебе точно подойдут. 
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| № | ЖАНР ИГРЫ 


First-Person Shooter 
Adventure 


pom 
I vonaremsvrocem = 
i raseasoro 

ит | 


Процессор 800MHz, 128 
RAM, 30-ускоритель (32Mb) 


Процессор 1,5GHz, 256 
ВАМ, ЗО-ускоритель (64Mb) 


| № | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
| № | КОЛИЧЕСТВО CD 


cD 


О ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТ 
www.nd.ru/bloodline 


Спокойное изучение кровавых 


INE: ЛИНИЯ КРОВИ 


КРАСНАЯ ЛИНИЯ 


Текст: Илья Зибирев 


люблю зомби. Ты лю- 
я бишь зомби. Да уж, 

чего греха таить, зом- 
би любят все. В Zima Soft- 
мгаге тоже их любят. А зомби, 
тем временем, безропотно 
подставляют головы и гнию- 
щие тела под пули, ножи, то- 
поры и осиновые колья. Бед- 
ные, бедные зомби. 


Bloodline - очередная игра об 
эксперименте, в котором что- 
то пошло не так, и ходячие 
трупы наводнили один, прав- 
да, небольшой, участок Земли. 
А нам опять расхлебывать. 


В БОЛЬНИЦЕ 


Поначалу игра заставляет 
впасть в легкий ступор. Ты 
просыпаешься в какой-то кла- 
довке, претендующей на зва- 
ние операционной, с легкой го- 
ловной болью и полным непо- 
ниманием: «Куда это меня за- 
несло?». Стены разукрашены 


` Практически идиллия. Только кровь все портит. 


кровью, мебель изрядно по- 
порчена, помещение оклеено 
живописными хирургическими 
схемами и диаграммами, а в 
соседней комнате валяется 
труп со вскрытой черепной ко- 
робкой. Весело. 

А все почему: оказывается, 
наш герой - известный адво- 
кат, который взялся защищать 
некоего доктора Брауна, в ле- 
чебнице которого - о ужас! - 
найдено много интересного: 
трупы, как целые, так и расч- 
лененные, извлеченные из 
оных трупов органы и прочие 
деликатесы. Как герою приш- 
ло в голову заняться этим де- 
лом - не знаю, но тот факт, что 
он оказывается в помещении 
печально известной лечебни- 
цы говорит о том, что парень 
решил сам побывать на месте 
«преступления» и изучить 
подножный материал. А док- 
тор помог ему, немножко за- 
гипнотизировав. 


достопримечательностей заканчивается в тот 
момент, когда за спиной появляется зомби 
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Спокойное изучение кровавых 
достопримечательностей за- 
канчивается в тот момент, ког- 
да у героя за спиной появляет- 
ся гниющее прямоходящее чу- 
до, поливающее стены все той 
же кровью и проявляющее аг- 
рессию. 


= 10 УГЛАМ 


Главное, если не основное, 
достоинство Bloodline - это лег- 
кая, «как бы квестовая» сос- 
тавляющая, которая на самом 
деле приближает ее к жизнен- 
ной правде и удаляет от схема- 
тичности привычных шутеров. 
В игре есть инвентарь: можно 
подбирать различный хлам и 
заботливо раскладывать по 
карманам. Подобранные ве- 
щицы обязательно пригодят- 
ся: лишнего с пола поднять 
тебе никто не даст, а уж если 
что-то попало в твои загребу- 
щие руки, будь уверен - скоро 
придется искать предмету 
применение. 

Управление всем этим хозяй- 
ством продумано, скажем пря- 
мо, не лучшим образом, и на 
первых порах вызывает недо- 
умение, граничащее с раздра- 
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mB Zima Software (располагается в Чехии) трудятся нормальные ребята, но не без странностей, которые при- 
сущи как всем обычным людям, так и публике «с приветом». К первому типу странностей относится пристрас- 
тие кпиву и различным гэджетам, ко второму — любовь к индустриальной музыке. 


жением. Потом, правда, при- 
выкаешь и с гордостью наб- 
людаешь за собой, легко отк- 
рывающим двери и соединяю- 
щим ключевые предметы в 
поисках одной единственно 
верной комбинации. 


СЛЕЗЫ УЖАСА 

А теперь плавно перейдем к 
грустному. Bloodline - игра в 
высшей степени неудобная. 
Начиная от невозможности ин- 
вертировать мышиную верти- 
каль и заканчивая отказом 
«хвостатой» работать в глав- 
ном меню. Такое случается 
примерно при каждой второй 
загрузке игры. Иногда Blood- 
line загружает сохраненную 
игру по полчаса - ты успева- 
ешь пообедать и вынести му- 
сор, - а потом оказывается, 
что компьютер давно висит и 
признаков жизни не подает. 
Встречаются и другие «прият- 
ные мелочи», вроде невозмож- 
ности настроить что бы то ни 
было не из главного меню. 

Выглядит игра пугающе страш- 
но - причем во всех смыслах. 
Огромные, устрашающе квад- 
ратные пиксели текстур зас- 
тавляют навороченную видео- 
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_ Готичненько! 


карту трепетать в первобытном 
ужасе. Почти что квадратные 
головы зомби пугают своей бе- 
зобразной угловатостью. Офи- 
циальный сайт игры, как и все 
официальные ресурсы игр, 
обещает продвинутый движок, 
спецэффекты последнего по- 
коления и motion-capture для 
анимации персонажей. На деле 
же графический мотор и спе- 
цэффекты передают нам при- 
вет из конца прошлого века, 
motion-capture, если и имел 
место, то делали его с какого- 
то паралитика (не имеющего, 
ясное дело, ничего общего с 
характерным поведением взбе- 
шенных зомби). Такие дела. 


СТРАШНО, НО НЕНАДОЛГО 
Bloodline оставляет крайне не- 
однозначное впечатление. С 
одной стороны, графика давно 
устарела, сама игра изобилует 
разными неприятными сюрп- 
ризами и багами, да и вообще 
выглядит все это как-то второ- 
сортно. С другой стороны, 
Bloodline действительно пуга- 
ет. Возможно, серое и «обыч- 
ное» исполнение придает еще 
больший колорит кровавому 
ужасу, царящему на экране. 


_ МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


|. ного кошмара. 


|) частую все предсказуемо. 


„ минимум. 


_ НЯТНЫ. 


| Интерьеры неплохо детализированы и 
ги: оформлены. 


| Игра технически устарела лет на пять — — Некоторые недоработки портят впечат- 
на 


Одно дело - заливать кровью 
многополигональные полы 
Doom 3, по которым ты год 
назад ходил как по музею, а 
совсем другое - серая обыден- 
ность, превращающаяся в кро- 
мешный ужас. 

Bloodline интересна, потому 
что пугает: умело, хотя и 
предсказуемо. Правда, боль- 
шинство фильмов ужасов тоже 
страдает этим недугом. Но все 
равно ведь пугаемся, как ми- 
ленькие, во время их просмот- 
ра. Животные страхи в себе 
убить никак нельзя, сколько 
ни пытайся. 

Интересен и гибрид экшена и 
квеста. Пусть поверхностный, 
обывательски-функциональ- 
ный, но играть в «Линию 
крови» куда интереснее, чем 
открывать двери заранее об- 
наруженными рычажками и 
прочей ерундой. 

Однако, Bloodline - проект все 
же средний. Слишком уж много 
y него недостатков. Задумку 
чешских разработчиков - да в 
умелые руки - цены бы игре не 
было. А так - середнячок. Го- 
дится, чтобы пощекотать нер- 
вы до выхода, скажем, 
F.E.A.R., но не более. 


Ве 
не = 


_ висимых жанра. 


ФАКТЫ 


3 игровых главы расскажут 
тебе страшную историю 


40 с небольшим омерзительных 
монстров 


1 пугающе неудобный 
интерфейс мешает жить 


ключевых персонажа 
в истории игры 


1 смертоносная циркулярная 
пила: мертвяки трепещут 


ИНТЕРЕСНОСТЬ =‘ S888 0mmEm 6.0 ДИЗАЙН SSS ммм 6.0 


fr) Увлекающий и пугающий мир больнич- 7”! В игре удачно смешиваются два неза- 


= Ужас не всегда приходит внезапно, за- | Экшен-составляющая хоть и динамич- 


Ha, все равно слишком проста. 


т. ление от игры. 


ЗВУК И МУЗЫКА SSeeeeemmm 7.0 


f) Фоновые звуки и музыка пугают зачас- 
|) тую посильнее всего остального. Средненькая игра 


= Голоса персонажей традиционно нев- 


с неплохой задумкой. 
Местами действительно страшно. 


ГРАФИКА Seeeemmmmms.0 № ИНТЕРФЕЙС SRS UUMEEEE 5.0 


ти! Интерфейс в целом прост и удобен — 
111 если с ним разобраться. 
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РЕЦЕНЗИЯ | PRISON TYCOON 


PRISON TYCOON 


НЕ ХОЧУ В ТЮРЬМУ 


| № | ЖАНР ИГРЫ 


| № | РАЗРАБОТЧИК 


Процессор 700MHz, 256Mb 
Cs 30-ускоритель (32МЬ) 


im ан 256Mb 
RAM, З0-ускоритель (64Mb) 


| № | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
|| КОЛИЧЕСТВО ДИСНОВ 


| №8 [| ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


Текст: Павел Демин 


анр тайкунов всея- 
Ж ден. Ест все без раз- 
бора: будь то парк 


развлечений, огромный су- 
пермаркет, отель, сеть же- 
лезных дорог, зоопарк или 
даже целый город. Строи- 
тельство и менеджмент - где 
только не занимались этим 
любители подобного рода 
игр. Добрались и до тюрьмы. 
Однако, амбиций у Virtual 
Playground явно недостаточ- 
но для того, чтобы сделать 
проект на столь оригиналь- 
ную тему интересным. 


ДЕТСКИЙ САД 
Если лень-матушка и роди- 
лась вперед кого-то из зем- 
лян, то ими непременно были 
«гении» из этой скромной 
конторы. За то непотребство, 
которое они выпустили сов- 
местно с ValuSoft на рынок, 
пора бы уже наказывать. Или 
взимать компенсацию за пот- 


и Еще один жаркий день в пустыне. 
Блюститель порядка Грувс Орзон в поисках воды. 


и Обрати внимание на двух слипшихся товарищей. 
Они просто очень любят друг друга. 


раченные на этот продукт 
деньги и нанесенный в про- 
цессе употребления мораль- 
ный вред. На дворе - не 
1997-ой, а уже 2005-ый. 
Только вот технический прог- 
ресс в играх, по мнению «тру- 
дяг» Virtual Playground, 
застопорился где-то на этапе 
зарождения трехмерных стра- 
тегий. Движок, доставшийся 
игре в наследство от преды- 
дущего проекта компании, 
«порадует» тебя то и дело на- 
езжающими друг на друга 
текстурами и унижающей 
достоинство твоей видеокар- 
ты детализацией. Тебя бросит 
в дрожь от того, как выглядит 
игра даже на высоких разре- 
шениях, не говоря про то, что 
творится на низких. По досто- 
инству оцени работу худож- 
ников, очень «бережно» по- 
дошедших к прорисовке окру- 
жения; при виде зеков и ох- 
раны помяни добрым словом 


Кто-то в Prison Tycoon рассчитывал 


поиграть? Ошиблись адресом. 


Геймплея здесь нет. Совсем нет! 
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моделлеров и делай выводы. 
Наш же вердикт предельно 
ясен: с визуальной точки зре- 
ния Prison Tycoon, мягко го- 
воря, не удалась. Ладно, за- 
были. Едем дальше. 


DAKE НЕ ДУМАИ 

Нет, ради геймплея простить 
игре можно многое: уродли- 
вую графику, поражающую 
убожеством анимацию. И да- 
же здешнюю камеру, крича- 
щую что есть сил: «Мне пло- 
хо! Оставьте меня!». Но, 
простите, если вы, господа из 
Virtual Playground, именно на 
это и рассчитывали, отпуская 
свое детище «на золото», то, 
пардон, где этот игровой про- 
цесс? Представь себе качан 
капусты, от которого осталась 
одна кочерыжка. Какая от 
нее польза? Так вот тайкун- 
составляющая в Prison Tycoon 
есть не более чем парализо- 
ванный калека. Она лишена 
как вменяемого строитель- 
ства, так и нормального мене- 
джмента. Если кто-то рассчи- 
тывал нормально поиграть в 
тайкун, то, считайте, он 
ошибся адресом. 
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и ValuSoft — это подразделение THQ Inc., профилирующей стороной деятельности которого является издание 
малобюджетных проектов. Продукты, поступающие на рынок под брендом ValuSoft, не превышают по стои- 
мости отметку $20. Tabloid Tycoon, Super Stunt $рес{асшаги РТ- последние «шедевры», изданные компанией. 


Строительство просто ужасно. 
Несколько десятков доступ- 
ных в игре построек, непре- 
менно удивив тебя великоле- 
пием своего убранства, пред- 
ложат поиграть с интерьером 
в забаву «расставь объекты 
так, чтобы хватило клеток». 
После чего здание начнет 
функционировать. У адекват- 
ного ценителя жанра возник- 
нет резонный вопрос: «А как 
же персонал?». Все просто: 
чтобы лишний раз не грузить- 
ca, Virtual Playground изуве- 
чили микроменеджмент, свя- 
зали и бросили в канаву по- 
дыхать. Его состояние медики 
бы оценили как стабильно тя- 
желое. Вопросами персонала 
тебе заниматься не придется. 


УСТРОЙ ИМ 

РАИСКУЮ ЖИЗНЬ 
Дело в том, что фактически от 
тебя требуется только отстаи- 
вать интересы зеков. Ведь 
именно от их благополучия 
напрямую зависит престиж 
тюрьмы, за который, собствен- 
но, и нужно бороться. Для под- 
держания культурного уровня 
построй заключенным библио- 
теку, не забудь и про церк- 
вушку: духовное равновесие 


_ в Тюремный 
лазарет. 
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осужденных превыше всего. А 
то они озвереют и начнут раз- 
давать друг другу подзатыль- 
ники. Тогда уже во избежание 
жертв пускаем в ход охрану. 
Собственноручно. Берем и пе- 
ретаскиваем какого-нибудь 
секьюрити в гущу событий и 
успокаиваемся. Возиться, та- 
ким образом, приходится с 
каждым человечком на зоне. 
Видишь, что сачок халявит по- 
середине трудового дня, за 
шкирку - и в карцер. Так уж 
вышло, что самостоятельно зе- 
ки здесь могут дойти только до 
столовой. Но и там они ведут 
себя странно: покружат-пок- 
ружат и удалятся восвояси сы- 
тые и довольные. 

Если на душе у заключенных 
спокойно, то в и тюрьме будет 
тишь да гладь: никаких драк, 
никаких побегов. Дабы зеки 
не дохли как мухи, достаточ- 
но отстроить госпиталь. Боль- 
ше никакие напасти ни им, ни 
тебе не грозят. Через некото- 
рое время доверие государ- 
ства, а, значит, и спонсирова- 
ние, станет выше. В твое 
пристанище для отвергнутых 
обществом потянуться более 
опасные криминальные эле- 
менты. Что повлечет за собой 


ие МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
ИНТЕРЕСНОСТЬ 


вин ннню 3.0 


Prison Tycoon не спутаешь с играми 
других жанров. Благодаря названию. 


ФАКТЫ 


5 ничем не примечательных 
тюрем 


1 4 «невыполнимых» миссий 
карьеры 


4 мелодии саундрека, OT которых 
вянут уши 


1 00 игровых объектов (гор- 
+ дость разработчиков] 


26000 знаков туториала 
нужно усвоить 


перед игрой 


необходимость установки 60- 
лее продвинутых камер и до- 
полнительного возведения 
охранных построек. Вот и вся 
философия игры. Скучно и 
безынтересно... 


УНЫЛО 


В Prison Tycoon нет, просто 
нет, ничего, что могло бы те- 
бя заинтересовать. Четырнад- 
цать невменяемых миссий 
«удержи число побегов на 
уровне К процентов», «не до- 
пусти смертность выше т 
процентов», которые так «не- 
навязчиво» предлагает игра, 
нормального человека вряд 
ли увлекут. 

Единственное, что может 
скрасить унылые будни - это 
побоища, когда ты натравли- 
ваешь заключенных на охран- 
ников. Так хоть можно почув- 
ствовать свое присутствие в 
игре, реальную власть. А то 
складывается впечатление, 
что игровой процесс течет сам 
по себе: от геймера требуется 
совсем чуть-чуть усилий во 
время строительства, пара ма- 
нипуляций в режиме Мападе и 
все - остается лишь сидеть и 
тупо пялиться в экран. Бе 
Было бы еще на что... М 


ДИЗАЙН TTT 111111 2.0 | 


+ Co скрипом в плюсы можно записать 
i) тематику игры. 


“ee 
ae 


— Детсадовское строительство, 
атрофированный микроменеджмент. 


ГРАФИКА РГ 2.0 


Если бы на дворе был конец 90-х, смот- 
релось бы все достаточно неплохо. 


= Картинка поражает убожеством. Гра- 
фика на уровне конца прошлого века. 


ЗВУК И МУЗЫКА SSSR 1.0 


+ Bo время игры из колонок доносились 
очень странные звуки. 


Если это называется нормальным 
звуком, TO я — космонавт. 


ИНТЕРФЕЙС 


Ни одной оригинальной находки. Игра 
ничем не может нас заинтересовать. 
TET TTT 6.0 


Все, вроде бы, на своих местах. 
С Prison Tycoon можно справиться. 


Интерфейс рабочий! Но его оформле- 
ние, как и вся игра, не впечатляет. 


Virtual Plauground смеется Е 
над нами. Даешь «симметрич- 
ный» ответ! 


Текст: Павел "Тагпит" Демин 


ВИТРИНА | РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ. АВГУСТ — СЕНТЯБРЬ 


РВОЧЕСТ: 
SNOWBLIND 


Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Количество дисков: 
Онлай 


се мы хорошо знакомы с 
таким поджанром, как 
техногенный боевик. Да- 

лекое будущее, развалины ка- 

кого-нибудь мегаполиса и ки- 
борг, пачками отправляющий 
врагов на тот свет, в главной 
роли. Главгерой в своей чело- 
веческой жизни скоропостиж- 
но погиб, отстаивая интересы 
собственного государства, еще 
лелеющего надежду оставить 
хоть один живой клочок земли 
на погрязшей в войнах и расп- 
рях планете. Чудеса науки поз- 
волили реанимировать бедня- 
гу, поставить на ноги, напич- 

кать дорогущими железяками и 

снова отправить в бой. 

Местом действия на этот раз 

был выбран Гонконг образца 

2065 года. Как и подобает нас- 

тоящему ураганному шутеру, 

Project: Snowblind обещает 


First-Person Shooter 


Новый Диск 

Crystal Dynamics 
Один DVD 
ectsnowblind.com 


много стрельбы и взрывов. 
Несмотря на не первую све- 
жесть игровой идеи, разработ- 
чики заслужили самых лест- 
ных слов в свой адрес: 
действие не превращается в 
кашу из дыма, огня, пролетаю- 
щих мимо пуль, гранат и тел 
собратьев по оружию. Чувст- 
вуется бережно созданная ат- 
мосфера и безупречный ди- 
зайн: как верно заметил наш 
рецензент, война будущего в 
крупнейшем мегаполисе мира 
разработчикам удалась на сла- 
ву. А уж за изобилие нестанда- 
ртного оружия хочется сказать 
отдельное спасибо. К локали- 
заторам претензий почти нет. 
Отечественная версия не по- 
радует тебя русской озвучкой, 
зато предложит отличные суб- 
титры и стильно адаптирован- 
ный интерфейс. 


Соблюден стиль оригинальной англоязычной версии в шрифтах и оформ- 


лении интерфейса. 


Отсутствие русскоязычной озвучки. Субтитры не в состоянии сполна это 


компенсировать. 
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Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Количество дисков: 
Онлайн: 


усть Рамай и не оправ- 

дал наших ожиданий, но 

не стоит отрицать, что 
шутер у создателей Ипгеа! по- 
лучился неплохой. Игра без 
проблем справляется со своей 
задачей и дарит игроку про- 
шедший проверку временем 
геймплей в лучших традициях 
жанра. Да, на этот раз обош- 
лось без изюминки, в игре нет 
ничего, что могло бы нас по- 
настоящему «зацепить». Зато 
вдоволь пострелять, повзры- 
вать и покататься на транспор- 
те, пусть даже и с весьма коря- 
вым управлением, следуя за 
красавицей Кариной, здесь 
можно. С небольшой задержкой 
на российский рынок поступи- 
ла и отечественная локализа- 
ция, которая просто не может 
не заинтересовать любителей 
жанра и ценителей красивых 


First-Person Shooter 
Руссобит-М 

Digital Extremes 

Три CD 
www.pariahgame.com 


игр. Тем более что перевод вы- 
полнен на очень высоком уров- 
не. Причем, это относится не 
только к адаптации текстовой 
информации, но и к озвучке. 
Подобранные локализаторами 
актеры отлично справились с 
поставленной перед ними зада- 
чей. Унылые ролики игры ком- 
пании «Руссобит-М» спасти, к 
сожалению, не удалось, но к 
качеству синхронизации изоб- 
ражения со звуком, уровню пе- 
ревода и непосредственно оз- 
вучки диалогов мы никаких 
претензий не имеем. Не менее 
качественно проделана работа 
по переводу текстов. Несмотря 
на стандартный и порой излиш- 
не крупный шрифт, смотрится 
все достаточно стильно и прак- 
тически идентично с оригина- 
лом. «Руссобит-М» порадовала 
нас отличной локализацией. 


Качественный перевод, приятная 


озвучка персонажей. 


По большому счету, минусов нет. В русскоязычную версию играть не ме- 


нее приятно, чем в оригинал. 
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Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Количество дисков: 
Онлай 


рактика показала, 

что создание второй 

Diablo - событие 
настолько же реальное, как 
оккупация Земли иноплане- 
тянами. Несмотря на то, что 
встать на один уровень с 
Blizzard пока еще не уда- 
лось никому, Sacred - одна 
из тех игр, которая смогла 
максимально приблизиться 
к нужной высоте. Адд-он к 
«Князю Тьмы» порадует 
тебя новыми квестами, тер- 
риториями и МРС, но вот 
ждать от него каких-то ин- 
новационных геймплейных 
наворотов явно не стоит. 
Владислав Карнаухов, ре- 
цензировавший творение 
Ascaron Entertainment на 
страницах восьмого номера 
нашего журнала, верно за- 
метил, что «Подземелья 


Неплохо проделана работа по озвучке. Традиционно сильный рус- 


КНЯЗЬ ТЬМЫ. 
ПОДЗЕМЕЛЬЯ АНКАРИИ 


ВИТРИНА 


Action/RPG 

Акелла 

Ascaron Entertainment 
Два CD 
sacred-game.com 


Анкарии» - «неплохая, HO 
быстро надоедающая игра», 
не лишенная к тому же ощу- 
тимых недоработок. Конеч- 
но, если ты фанат Sacred, 
ничто не должно нарушить 
твои планы при покупке 
российской версии от 
«Акеллы». К тому же, од- 
ному из главных отечест- 
венных локализаторов есть, 
чем нам угодить: в первую 
очередь превосходной оз- 
вучкой, которой занимались 
увлеченные делом актеры, 
и отличным качеством текс- 
товой информации как во 
всплывающих сюжетных со- 
общениях, так и в интер- 
фейсе. Претензии могут 
возникнуть только к шриф- 
там, которые местами нес- 
колько крупноваты и смот- 
рятся не очень аккуратно. 


ский язык и «отполированные» тексты. 
Слабая сторона локализации — шрифты. 


Слишком крупные. 
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Леван игра от создателя великой серии 


= В Ей Sees ER ры шв ТИР ПБ’ Биты тов вый 
Ба | a се ВЫВ. к 
Я ГГ. ey PR: Ш И ат 
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Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Количество дисков: 
Онлайн: 


ема телепатии не раз зат- 

рагивалась в играх, но 

вот во главу игрового 
процесса пси-атаки, телекинез 
и другие проказы наделенного 
сверхспособностями персонажа 
раньше ставились нечасто. Мо- 
жет и не слишком свежая, но и 
уж точно не протертая до дыр 
тема привлекла внимание ре- 
бят из Free Radical Design. 
После чего они и подарили нам 
Second Sight - проект с вы- 
держанным, сбалансированным 
геймплеем и очень приличной 
сюжетной линией. Минимум ба- 
нальностей и максимум непре- 
дсказуемости - игра не раз 
удивит тебя неожиданными 
сценарными поворотами. До- 
вольно сильна и психологичес- 
кая составляющая: Second 
Sight легко и непринужденно 
заставит тебя переживать за 


Third-Person Action 

1c 

Free Radical Design 

Один DVD 

games. 1c.ru/second_sight/ 


искалеченного и лишенного па- 
мяти Джона Ваттика. Ты, иск- 
ренне сочувствуя, будешь по- 
могать Джону в поисках прав- 
ды, проникнешься ненавистью 
к тем людям, которые испога- 
нили его жизнь и тело, и полу- 
чишь истинное удовольствие, 
раскрыв правительственный 
заговор. В локализации «1С» 
тебя ждут только субтитры, ка- 
чество которых находится на 
очень хорошем уровне. Как и 
вся текстовая информация в 
игре. Выдержан стиль, сохра- 
нены шрифты. Что касается 
русской озвучки, то от нее ло- 
кализаторы отказались в поль- 
зу субтитров. Но оригинальные 
голоса настолько хорошо под- 
держивают игровой антураж, 
что их замена на русскую речь, 
возможно, пошла бы не на 
пользу атмосфере. 


По части переведенной текстовой информации, субтитров и выдержан- 


ности стиля оригинала никаких претензий нет. 
Многим хотелось бы обнаружить в локализованной версии 


русскую озвучку. 
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Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Количество дисков: 
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First-Person Shooter 

1c 

Infinity Ward/Gray Matter Studios 
Четыре CD 


all of Duty - одна из Tex 

игр, которые уже давно 

не нуждаются в предс- 
тавлении. Великолепно спро- 
дюсированный боевик на тему 
Второй мировой, проложивший 
вслед за Medal of Honor тропу 
десяткам себе подобных, стал 
народно любимой игрой. Мил- 
лионы геймеров по всему миру 
высаживались на берегах Нор- 
мандии, отчаянно атаковали, а 
потом защищали Сталинград, 
участвовали во взятии Берли- 
на. Причем делают они это до 
сих пор, несмотря на уже до- 
вольно почтенный по меркам 
индустрии возраст игры. Горя- 
чие солдатские будни благода- 
ря великолепной атмосфере 
творения Infinity Ward каж- 
дый из нас испытал на своей 
собственной шкуре. Разработ- 
кой адд-она Call of Duty: Uni- 


http://games.1c.ru/cod_gold/ 


ted Offensive занималась уже 
другая студия, Gray Matter 
Studios, HO на качестве про- 
дукта это едва ли сказалось. 
«Второй Фронт» подарил иг- 


рокам привычный геймплей 
вместе с дополнительным набо- 
ром миссий, не менее качест- 
венных, чем батальные сцены 
оригинала. Отечественной ло- 
кализацией как самой Call of 
Duty, так и адд-она United 
Offensive занимались мастодон- 
ты игровых переводов - сот- 
рудники «1С». Золотое изда- 
ние, включающее в себя эти 
два проекта, способно похвас- 
таться отменной озвучкой, ве- 
ликолепным актерским соста- 
вом, не лишенными эмоций ди- 
алогами и очень качественны- 
ми субтитрами. Не вызывают 
претензий и шрифты. Их боль- 
шие размеры оправданы. 


Если по какому-то досадному недоразумению ты еще не играл в это, бе- 


гом в магазин. 


«1C» не часто дает поводы вписать что-либо в эту графу. 
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Жанр игры: 
Издатель: 
Разработчик: 
Количество дисков: 
Онлайн: 


мериканцы свято ве- 

рят в то, что именно 

они и никто другой 
решили исход Второй миро- 
вой, а ожесточенные сраже- 
ния в Арденнах считают 
чуть ли не главным шагом 
на пути к победе над фа- 
шизмом. Несмотря на то, что 
война была насыщена мас- 
сой крупных битв, компания 
Monte Cristo Games реши- 
ла в очередной раз пролить 
свет именно на боевые опе- 
рации 1944 года в знамени- 
том французском местечке. 
Сама игра не предложит ни- 
чего сенсационно нового, 
здесь мы найдем знакомый 
по огромному количеству 
похожих проектов гейм- 
плей, от которого вряд ли 
придут в восторг любители 
хардкорных стратегий. Зато 


О м 


‘Yeutt § 


к: Вы he 


Real-Time Strategy 
1C/Nival Interactive 
Monte Cristo Games 

Один CD 
games. 1c.ru/1944/ 


рядовому геймеру игра зап- 
росто может подарить нема- 
ло приятных мгновений. Не 
поражающий своей техно- 
логичностью, но вполне 
приемлемый движок, дос- 
тавшийся в наследство от 
игры «Пустынные крысы 
против корпуса «Афри- 
ка», выводит на экран сим- 
патичную картинку, что 
вместе с несложным игро- 
вым процессом делает лока- 
лизацию фирмы «1С» 
очень привлекательной по- 
купкой. Тем более что на 
переводе компания Nival 
Interactive не экономила. 
Честно и качественно пере- 
ведены все тексты, хорошо 
адаптирован интерфейс. Не 
забыта и озвучка: в курс де- 
ла перед заданием вводит 
приятный мужской голос. 


Замечательная озвучка, качественные тексты, адаптированный ин- 
терфейс и нестандартные стильные шрифты. 


Минусы отсутствуют. 
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| Название игры 
НЕА 06 


``] ИЗДАТЕЛЬ | 
Electronic Arts 


J ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ tami | 


Софт Клаб , 

РАЗРАБОТЧИК | | 

EA Canada { Тема противостояния 
двух серий футбольных 


симуляторов - FIFA и PES - 
уже не первый год будоражит 
играющую общественность. Эта 
публикация не призывает поставить 
точку в извечном споре о том, что лучше. 
Мы лишь предложим тебе два принципиально 
< разных взгляда на этот вопрос, предоставив пищу 

ИЗДАТЕЛЬ для размышления, и расскажем, чего нам все-таки 
Konami , ждать OT FIFA 06 и Pro Evolution Soccer 5. 
РАЗРАБОТЧИК При подготовке материала мы крайне осторожно отнеслись 
Konami Computer к официальной информации, которую активно распространяла 
Entertainment Japan EA. Всем известно, что «электроники» сильно приукрашивают 
ДАТА ВЫХОДА свои способности. Их анонсы часто наполнены противоречивой 
Ятыйквартал 2005 года | информацией, которая в итоге не соответствует реальной 
о действительности. Канадцы, надрывая глотку, кричат о том, что футбол 
а именно в их исполнении самый правильный. В текстах пресс-релизов часто 
фигурируют термины «аутентичность», «реализм», «богатые игровые возможности» 
и «тотальный футбол». Вот только происходит это из года в год (не все обещания 
выполняются), а потому вызывает вполне понятные сомнения. 

Чуть сдержаннее, так сказать, в лучших самурайских традициях, ведут себя японцы, у 
которых слова, как правило, не расходятся с делом. Но сейчас, когда борьба за аудиторию 
любителей виртуального футбола между EA и Konami обострилась до предела, игростроители 
из страны восходящего солнца могут посчитать, что для победы все средства хороши. Однако 
правильный журнал не позволит обмануть своих читателей. Изучив все доступные данные по двум 
играм и проанализировав их, мы вступили в жаркую редакционную перепалку. 


т | ДАТА ВЫХОДА i 

\ Сентябрь-октябрь | 
2005 года 

о 


FIFA nen ai © 
и видео 
РЕЗ 5 на диске! Еве 
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IFA 


Товарищи, вы уже успели почувство- 
вать, какой любовью прониклись наши 
заокеанские друзья к исконно евро- 
пейской забаве? Тот, кто сказал нет, не 
имел счастья поиграть на своем веку в 
замечательный футбольный симулятор 
FIFA Football. Тщательности, с которой 
подходят бессменные разработчики си- 
мулятора футбола №1 к сборке новой 
версии каждый год (иногда, правда, за- 
бывая заказать новые детали), можно 
только подивиться. Да, Копат! попро- 
сим молчать в тряпочку: по качеству 
производства японцы значительно отс- 
тают от демиургов из страны кленового 
листа. Кто-нибудь наверняка начнет 
усердно втирать на следующей страни- 
це что-то о реализме, стратегических и 
тактических возможностях, ловко опе- 
рируя словами «настоящий симуля- 
тор», «божественный геймплей» и 
«правдоподобный футбол». Не нужно 
поддаваться на дешевые уловки, ибо 
ЕТРА - это навсегда. 


| Реж 
им карьеры в 
НЕА 06 будет иметь 
практически все воз- 


сти футболь- 
ного менеджера 
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«Визитной карточкой» FIFA 06 
вместе с бразильской звез- 
дой Рональдиньо (Ronaldinho) 
будет английский вундеркинд 
Уэйн Руни (Wayne Rooney). 


a = 
hy —| 


Единственное, что мои единомышленники 
из EA Canada умеют делать лучше, чем, 
собственно, футбольные игры, это анонси- 
ровать эти самые игры. То, какими «вкус- 
ными» подробностями обрастает офици- 
альный сайт проекта ближе к осени отчет- 
ного года, в десять раз эффективнее деше- 
вой пропаганды японской братии. Пресс- 
релизы «электроников» превращаются в 
эдакие аппетитные сдобные булочки, кото- 
рые так и хочется скушать, но дата на ка- 
лендаре беспощадно свидетельствует о 
том, что нужно терпеть. Этот год исключе- 
нием не стал. Ребята из ЕА готовят массу 
интересных нововведений, которые, по 
проверенным данным, скажутся на игровом 
процессе! Приятно, что и качество реали- 
зации не вызывает никаких опасений. У ЕА 
забота об играющей аудитории на лицо. А 
о том, как Konami «любит» поклонников 
своего футбола и обладателей персональ- 
ных компьютеров в особенности, я вообще 
тактично промолчу. Разработчикам РЕ$ 5 
и Илье, моему сегодняшнему оппоненту, 
говоря о разной чепухе, не 
стоит забывать, что разра- 
ботка футсима - это не го- 
товка супа. Просто побросав 
в котел щепотки реализма, 
доведя массу до кипения, 
разлив по тарелкам и подав 
на стол, японцы не добьются 
ничего, кроме смрадного запа- 
ха, от которого разбегутся да- 
же бездомные собаки. 


ИЗЮМ 


Итак, основная фишка новой 
FIFA - «футбольная химия». За 


столь пугающим названием, вы- 
думанным великими PR-yMamu 
компании, стоит простое русское 
слово: сыгранность. Если рань- 
ше «Ливерпуль» вполне мог 
обойтись без Стивена Джер- 
рарда (Steven Gerrard), «Челси» 
без Фрэнка Лэмпарда (Frank 
Lampard), а «Рома» без Франческо Тотти 
(Francesco Totti), то теперь их отсутствие Ha 
поле значительно уменьшит шансы команд, 
за которые они выступают. В то же время 
такие клубы, как «Чарльтон», «Удинезе» 
или, скажем, «Бетис», в составе которых 
нет звезд, но все игроки сыграны и подве- 
дены под общий знаменатель, получат 
больше преимуществ на поле. Им теперь 
вполне по силам бить таких гигантов, как 
«Арсенал», «Милан» или «Барселона». 

Все происходящее на поле, как во время 
матча, так и до него, влияет на игру коман- 
ды. Ротация состава, травмы, пропущенный 
гол или «выход из строя» лидера клуба не- 
замедлительно скажутся на морали игроков 
самым жестоким образом, о чем сообщит со- 
ответствующий индикатор, 

обещающий разместиться 
на самом видном месте. 
Имея в начале матча 
боевой состав мадри- 
дского «Реала», наст- 
роенный на борьбу и 
полную самоотда- 
чу, можно уже к 
пятнадцатой ми- 
нуте игры против 
какой-нибудь 
«Осасуны» уви- 5 
деть вместо них © 
кучку ни на что 

не способных 
раздолбаев. 
Стоит толь- 
ко слу- 
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ee Игрок, по смелым заявлениям EA, теперь чики обещают сделать «пас вразрез» не 
ить никто иной, как Midfield General. Опери- столь автоматизированным. Если раньше, пе- 
стандартов na ett руя столь красноречивой формулировкой, рехватив мяч в собственной штрафной зоне, 
ниям EA, npetepnae наши заокеанские братья, вероятно, хоте- можно было зажимать курсор «вперед» и 
серьезные изменения. Ли указать на расширенные тактические и долбить по клавише “W", наблюдая за тем, 
_ стратегические возможности, которые как игроки безо всяких усилий выкладывают 
можно будет использовать, в том числе, и друг другу выверенные передачи на ход, то 
на поле во время игры. теперь все станет немного сложнее. Как и в 
обычном футболе, центр поля ты будешь вы- 
НАВСТРЕЧУ РЕАЛИЗМУ нужден проходить на обычном пасе. Резон 
Насколько безобразным будет действие на отдавать передачи на открывающихся фут- 
изумрудном газоне, судить, конечно же, иг- болистов появится лишь на подходах к убой- 
рокам. Я сам, ругаясь в начале на шаблон- НЫМ ПОЗИЦИЯМ. 
ность атак и воротя нос от нереалистичнос- Разработчики клятвенно заверяют, что в 
ти всего происходящего, впоследствии FIFA 06 также обязательно появится и игра 
отыграл около пятисот матчей в ЕТЕА корпусом, которая придет на место того бе- 


Football 2005, а чуть позже - не меньше зобразия, которое мы наблюдали раньше 
в UEFA Champions League 2004-2005 при контакте двух футболистов. Это, в свою 


с другими игроками на сервере EA Sports. очередь, откроет новые горизонты для дриб- 

Стал бы я просто так отдавать игре столько линга и увеличит количество возможных ва- 
чайно пропустить па- свободного времени? Вряд ли. Значит, есть риантов развития атаки. Укрыть мяч корпу- 
ру голов и, если ко- что-то притягательное и в футболе от сом, оттеснить противника и пробросить 
манда не сильна ду- канадской команды. Не так уж безнадежно футбольный снаряд на ход - такие приемы 
хом, не сыграна, аркадна и однообразна эта FIFA. Ей нужно станут частью игрового процесса новой FIFA. 
судьба матча будет только добавить свежести. Сделать Все, как в настоящем футболе. 
решена. геймплей более правдоподобным и не та- 


Bs ким вымученным. Разработчики пытаются 
КАК НА ВОЙНЕ осуществить все эти задумки, правда, пока 
Такой поворот собы- не очень успешно. Тем не менее, робкие и 
тий обязательно нало- неуверенные шаги ЕА навстречу реализму 
жит свой отпечаток на видны невооруженным взглядом. 


трансферную политику. Те- На этот раз продвижение будет осуществлять- 
перь слепо скупать звезд, ся аж в нескольких направлениях. Разработ- 
ставить их в основу и ждать 
сиюминутного результата 
не стоит - для притирки 
футболистов требуется Зита нее по 
время. К тому же в FIFA 06 = 
появится такая характеристика, как 

стиль игрока. Игра не в нужном стиле ска- 
жется на качестве действий спортсмена. А 
значит, определенные футболисты просто 
не будут подходить твоей команде. Любо- 
пытно? Еще как! 


4 - 1 } к 

7 в 7 — a 
го лучше - EA WIM & a 

Konan nang 

«десятка» бра 

9 орной — решать тебе. 
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В средние Beka за ересь, подобную той, что выска- 
зал чуть выше мой коллега, жгли каленым желе- 
зом, сажали на дыбу или вовсе сжигали на костре. 
FIFA и PES в последние годы развернули настоя- 
щие военные действия за тугие кошельки родите- 
лей геймеров (почему два лучших футбольных си- 
мулятора делают японцы и канадцы, а не, к при- 
меру, родоначальники футбола, англичане, - воп- 
рос отдельный). Если Konami заходит в дом с чер- 
ного хода, то FIFA, обсыпав себя конфетти, берет 
штурмом парадную дверь. Но это не поможет. По- 
темкинские деревни FIFA быстро рухнут, а PES 
даст тебе возможность почувствовать себя звез- 


Бразилия ~ Aprenty- | я 
на. Вечное латиноа- : —— дой футбола He только во дворе. Как и было обе- 


мерика! - mi 
нское проти- . —a щано Павлом, «какой-то человек» сейчас будет 


востояние. 
жонглировать словами, от которых сердце фут- 


больного фаната сожмется. Лицензию и прочую 
шелуху оставим в стороне - нам важна начинка. 
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EA «НЖОТ» 

Но вот за что я больше всего обожаю заоке- 
анскую братию, трудящуюся не покладая 
рук ради нашего с тобой удовольствия, - 
так это за их эксклюзивные лицензии. Двад- 
цать одна лига, тысячи «правильных» фут- 
болистов, десятки существующих футболь- 
ных арен, настоящие тренеры, судьи, спон- 
соры клубов - с таким представительством 
реального мира на виртуальных полях 

FIFA 06 японской PES 5 поспорить будет 
очень трудно, да? Ведь все мы знаем, чем 
PES всегда «выгодно» отличалась от FIFA. 
Так что, Илюша, придержи язык: пускай 
твои друзья сначала денежки накопят на 
лицензии, тогда и поговорим. А пока Konami 
отчаянно пытается вырвать у футбольных 
ассоциаций права на использование симво- 
лики клубов и имен реальных игроков, пус- 


ЗАКРЫТАЯ ИГРА 

К сожалению, Konami крайне скупа на ин- 
формацию о своем флагмане. Данные прихо- 
дится собирать по крупицам, заходя, в том 
числе, и на форумы, где с простыми обыва- 
телями сокровенным делятся бета-тестеры. 
Почти сразу стало ясно, что революционных 
изменений в PES 5 ожидать не стоит. Нали- 
цо неприличное количество мелких дорабо- 
ток, но вряд ли они достойны попасть на 
рекламный плакат или полиграфию диска. 
Как это и заведено в линейке, новый PES с 
первого взгляда будет нелегко отличить от 
другого футсима. Но, запустив игру, ты вдруг 
заметишь, что твои передачи уходят в нику- 
да, мяч после удара попадает в зрителей, а 
подопечные из именитого европейского клу- 
ба проигрывают команде зеленых новичков. 
Оставшись таким же колючим снаружи, PES 
в очередной раз заиграл новыми красками 
внутри. Тогда как разработчики FIFA лишь 
раздают налево и направо пустые обещания, 
а на бОльшее они не способны. 


АВОЗ И НЫНЕ ТАМ 

РЕб - серия очень специфическая, требующая 
к себе серьезного подхода. Пятая часть - не 
исключение. Неофиту придется долго при- 
выкать, прежде чем он проникнется величи- 
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ем этой игры. Подозреваю, что 
многие «любители футбола» не 
зайдут дальше главного меню, ко- 
торое, конечно, особым удобством 
не отличается. На этом фронте из- 

менений, увы, нет. Чего греха таить - ин- 
терфейс FIFA дает конкуренту хорошую фо- 
ру (Паша, поздравляю). Так вот, когда 
«знаток» начнет выбирать себе команду и 
увидит кучу неизвестных названий с незна- 
комыми пиктограммами, у него непроиз- 
вольно возникнет желание побыстрей снес- 
ти это безобразие со своего РС. Простить 
таких людей можно, понять - нет. Однако в 
Konami, похоже, осознают, что недостаток 
лицензий - практически единственное, в 
чем их детище уступает FIFA. А как говорит- 
ся, богатые тоже плачут. FIFA - не Абрамо- 
вич, и деньги не делают ее лучшим фут- 
больным симулятором. Кроме лицензий 
хвастаться-то ведь нечем, ага. Тем паче, 
что в новом PES впервые появятся настоя- 
щие команды из английского чемпионата. 
Правда, всего две - «Челси» и «Арсенал». 
Больше, говорят, не позволяет договор 
премьер-лиги со злыми и жадными гениями 
из EA Sports. Также реальными игроками 
смогут похвастать «Селтик», «Рейнджерс», 
«Порту» и даже киевское «Динамо». Насто- 
ящих лиг к уже имеющимся итальянской, 


испанской и голландской не прибавится. 
Очень жаль. Впрочем, Копат! обнадеживает 
игроков сообщениями, что делает все воз- 
можное для исправления этой ситуации. 


АЯ МИЛОГО УЗНАЮ 

Кроме того, Konami всегда проигрывала EA 
Sports в графике. Ee, как всегда, обещают 
существенно улучшить. Прогресс коснется в 
основном физиономий «звезд», которых те- 
перь ни с кем не перепутаешь. A вот дета- 
лизация толпы на трибунах, к сожалению, 
по-прежнему оставляет желать лучшего. 
Несмотря на это, хотелось бы заметить, что 
не самая передовая графика ничуть не пор- 
тит удовольствия от игры. Более того, фут- 
бол в исполнении EA Sports кажется ненату- 
ральным, слишком глянцевым. В РЕЗ 5 же 
ты не будешь сомневаться, что присутству- 
ешь на настоящем футбольном матче, а не в 
каком-нибудь Диснейленде. 

Чуть не забыл! Теперь погодные условия 
будут изменяться прямо по ходу матча 
(кстати, наконец-то появится снег). Это 
обязательно повлияет на игру - так, в слу- 
чае, к примеру, ухудшения погоды футбо- 
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листы станут медленнее бегать и гораздо у ся президент. Играть против компьютера 
быстрее уставать. Приятно, что, приблизив 4 станет в разы тяжелее, ведь у AI по обык- 
камеру, можно будет заметить пар изо рта ЛЕ PIE новению прекрасно налажена командная иг- 
футболистов. В общем, еще одна щепотка Plain FI 7 ра, почти нет шаблонных, повторяющихся 
реализма в общий котел великой игры. комбинаций. Помимо этого, подопечные тво- 
on его виртуального противника будут гораздо 
ГДЕ НЕ ИЗМЕНЕНИЯ? у чаще идти в обводку. 
Во-первых, нужно готовиться к тому, что Х Еще одна особенность PES 5 состоит в том, 
dyt6on B PES 5 станет более контактным. что звезды - лучшие, по мнению разработ- 
Судьи будут значительно чаще фиксировать чиков, футболисты - получат способность 
нарушения правил. Почти каждый запозда- бить точно по девяткам с дальних подсту- 
лый отбор мяча или даже простое столкно- пов к штрафной. Как следует потрениро- 
вение твоего футболиста с противником ра раз- вавшись, ведомый тобой Адриано (Ad- 
приведет к штрафному удару. Но чтобы иг- работчи- папо), Лэмпард или Стивен Джеррард 
ра не превратилась в череду стандартов, ки сильно (Steven Gerrard) сможет, к удивлению про- 
разработчики лояльнее отнеслись к подка- расширили. тивника, запросто вколотить мяч в сетку с 
там, которые арбитр будет наказывать ре- По мне, так сорока метров. Возможно, это и не 
же. Впрочем, красные карточки рефери это совершен- очень реалистично, но зато точно до- 
будет показывать, как и раньше, только по HO cai Г \ бавит игре разнообразия. 
праздникам. реверанс в —\ \) Нововведения же FIFA 06 по части так- 
Во-вторых, подправлена статистика игро- сторону _, к тики смешны до коликов в животе: ведь 
ков, что не может не радовать. Так, «арис- ЕТРА с ее систе- в действительности «Генералом полуза- 
тократ» Фрэнк Лэмпард (Frank Lampard) мой бонусных оч- щиты», которым ЕА уже успела прожуж- 
станет ощутимо сильнее, а, к примеру, ков. жать все уши, является футболист на поле, 
Квинтон Форчун (Quinton Fortune) из например, тот же Пирло (Pirlo) в «Милане». 
«Манчестер Юнайтед» - слабее. С люби- ГЛАВНЫЕ ВКУСНОСТИ Канадцы пытаются сделать две игры в од- 
мым футболистом ты будешь волен забав- Общий эволюционный век- ной. Впрочем, это нам только на руку - хо- 
ляться, как с куклой: надевать на него тор серии чувствуется и в рошие менеджеры уже есть, ну а славу луч- 
заклеенные пластырем кольца, бутсы геймплее. Особенно, конечно, в = шего футбольного симулятора пусть за- 
собственного производства и даже велоси- искусственном интеллекте. AI - вот ; Ч воюет PES 5. 
педные трусы под шорты. Более того, те- то, что возвышает PES 5 над творе- д" 
перь мы сможем выбрать стиль бега футбо- — нием канадского подразделения EA. * = 
листа, TO, как он станет отмечать забитые Разгромные матчи со счетом 6:2 здесь 
голы, пробивать штрафные и пенальти. В бывают не чаще, чем во 
общем, возможности встроенного редакто- Франции сменяет- 
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А вот система исполнен * 

ия стан- | 
дартов в PES 5 вряд ли претер- 
пит какие-то изменения. Игроков 
она полностью устраивает. 


4 


ь ; | кая в ход от безысходности утонченных 
— _ японских женщин. Про женщин я, конечно, 
\ншотах видны = пошутил, но сути дела это не меняет. 


крим 

ae eT называет Плюс ко всему, в FIFA 06 нас ждет изменен- 
ный режим карьеры. ЕА идет в ногу со вре- 
менем, интегрируя в футсим все более силь- 
ную менеджмент-составляющую. Заключив 
контракт с любым клубом на пятнадцать лет, 
ты в первую очередь должен будешь найти 
ему спонсоров. Рутинная работа по подписа- 
нию договоров с игроками, общению с прес- 
сой, реконструкции стадиона, регулированию 
цен на билеты, отныне должна выполняться с 
оглядкой на финансы. Положительный ре- 
зультат участия в турнире - раньше этого 


было достаточно. Теперь куда важнее мате- 
риальное благополучие спонсора и выполне- 
ние его требований. 


ПОЛКИЛО ФИШЕК ДЛЯ НОВОЙ НЕА 


Понаблюдай за дуэлями опытных игроков в 
FIFA 2005 и UEFA 2004-2005. Футбол, кото- 


В ДОБРЫЙ ПУТЬ 

Боюсь, что вся прелесть перечисленных 
изменений будет понятна только ветеранам 
серии. Тем же, кто впервые задумался о 
смене FIFA на PES, я сейчас кратко опишу, 
почему Паша зря тратил время, поливая 
медом канадских игроделов. PES - лучший 
симулятор спорта №1, и это - аксиома. 
Японцы делают настоящий футбол с реа- 
листичной физикой, живыми движениями 
игроков, разнообразием вариантов для 
взятия ворот, умным и серьезным соперни- 
ком в лице АТ. FIFA же, как резиновая жен- 
щина, только бутафория. 

Да, во многом PES 5 выглядит так же, как 
и ее предшественница. Тем не менее, 
геймплей подвергнут многим важным из- 
менениям, которые делают игру еще 
интереснее. Творение Копат! поч- 
ти идеально, и новой FIFA 
просто нечего ему противо- 
поставить. Кроме ли- 
цензий, конечно. 
Количество же 
заявленных 
ЕА новов- 
веде- 


ний как всегда не перейдет в качество - 

сладкими обещаниями «электроники» кор- 
мят нас уже больше десяти лет. Все эти 

«фишки», если и окажутся реализованны- 
ми, едва ли будут активно использо- 
ваться геймерами. В 2005 году вы- 
бор в пользу Konami очевиден. 
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1 | м Онлайн-воры бук- 
' вально раздева- 
¥ ют своих жертв. 


Японская полиция арестовала 
молодого китайца, приехавше- 
го учиться по обмену. Под 
стражу его взяли не за плохие 
оценки и не за разбой, а за во- 
ровство в онлайне. Юноша ис- 
пользовал хакерскую програм- 
му, чтобы красть ценные пред- 
меты у игроков популярной 
MMORPG Lineage II. Подверг- 
шиеся атаке геймеры теряли 
доступ к любимому персонажу. 
Добычу грабитель сбывал на 
интернет-аукционах, по цене 
от 20 до 70 долларов за пред- 
мет. Деньги перечислялись 
прямо на его банковский счет. 
Сейчас сложно сказать, какое 
наказание ждет вора, - в 
японском законодательстве нет 
ни строчки касательно кражи 
предметов в онлайновых играх. 


и Ballerium никак не 
могут закрыть. 


Многопользовательская онлай- 
новая стратегия Ballerium по- 
ражает своей живучестью. Этот 
ММО-проект закрывали уже 
дважды, и каждый раз, по про- 
шествии нескольких месяцев, 
израильская студия Marjorem 
объявляла о новом спонсоре и 
продолжении разработки. В 
прошлом остались проблемы с 
тайваньскими партнерами, и 
разорившейся Interplay - сей- 
час денежки исправно капают, 
и снова началось бета-тестиро- 
вание почти готовой Ballerium. 
В голову приходят несколько 
анекдотов о еврейской смекал- 
ке, но к игровой индустрии они 
отношейяния не имеют. 


MADE IN CHINA 


a а" а О 
1 Разработчики Подне- 


бесной намерены «уде- 
лать» World of Warcraft. 


китайцев 
просторах 
своей Поднебесной, а 
потому они с радостью 


Миллиарду 
тесно на 


проводят свободное 
время в виртуальной 
реальности. Сейчас в 
Китае почти 30 милли- 
онов геймеров, прово- 
дящих ночи напролет в 
интернет-кафе 3a иг- 
рой в World of Warcraft, Lineage и другие 
MMORPG. В прошлом году граждане демокра- 
тической КНР потратили на эльфов и орков 
467 миллионов долларов, а в нынешнем сум- 
ма может удвоиться. В ближайшем будущем 
онлайновый рынок здесь будет приносить 
миллиарды. 

Это прекрасно понимают и государственные 
мужи Китая, включая президента Ху Цзинь- 
tao (Hu Jintao). Правительство объявило о 
том, что инвестирует в онлайновые игры без 
малого 2 миллиарда долларов. На что пойдет 


Президент Цзинь- 
тао повелел китай- 
цам идти в онлайн. 


1 
Народ Китая готов иг- 
рать в те игры, которые © 
i рекомендует президент. т 
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эта громадная сумма? В 
крупнейших китайских го- 
родах, таких, как Шанхай, 
откроют 30 новых компа- 
ний-разработчиков - это 
раз. Китайские игроделы, 
работающие по заказу 
компартии, за несколько 
лет сварганят 100 онлай- 
новых игр всех сортов и 
вкусов - это два. 

План правительства Китая кажется фантасти- 
ческим, но нужно учитывать местные реалии. 
Если партия сказала «Надо!», игроделы будут 
вкалывать с двухчасовым перерывом на сон, 
но закончат работу в срок. Ты скажешь: «Иг- 
ры, сделанные в спешке, не выдержат конку- 
ренции с западными MMORPG». Возможно. 
Однако одним распоряжением правительство 
может вышибить с рынка и WoW, и любого 
другого конкурента. Китайцам не привыкать к 
запретам «вредных» игр. Они не станут воз- 
мущаться, а продолжат играть в то, что есть. 


М ОЧЕРЕДНАЯ НЕУДАЧА SEGA ‘ 


Be 


Г. 
Бойцы ждут дра- 
ки. Дождутся ли? 


A ees 


Почтовые голуби принесли невеселые новости 
о Shenmue Online. Массивно-многопользова- 
тельский проект, создаваемый по мотивам по- 
пулярной консольной серии, может не дотя- 
нуть до релиза. Компания Sega, вложившая в 
«Шельму» не один миллион долларов, пока не 
делала официального объявления о закрытии 
проекта, однако «компетентные информато- 
ры» уже поставили крест на Shenmue Online. 


Корейская студия JC Enter- 
tainment, кото- ь 


рой было пору- 
игры, свернула раз-  ““ —_— \ 
| | 


чено создание 
работку еще в мае. Sega 
подтвердила этот факт, 
однако, по словам предс- 
тавителя японской компа- 
нии, проект передали сту- 
дии Sega Shanghai Soft- 
ware. Что, как и почему не 
срослось - сейчас трудно 
сказать. Многие винят в 
закрытии Shenmue Online 
популярность World of 
Warcraft. Дескать, кросс- 
жанровая Shenmue Online, 
объединявшая кун-фу и 
магию, разрабатывалась специально 
для азиатского рынка, а туда теперь 
не въехать на хромой кобыле. 
Хотя... не будем спешить 
хоронить Shenmue Online, 


а дождемся официальной 
«похоронки». Азиатский 
релиз игры все еще наме- 
чен на конец года. 


Неужели с 

этой красот- = 
кой так и не 

удастся поз- 
накомиться? 
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SJ МЕНЬШЕ «МАТРИЦЫ» 


ЗА TE ЖЕ ДЕНЬГИ 


Фэнам игры пред- 
лагают начать все 
сначала. 


В мире The Matrix Online по-прежнему нес- 
покойно. Онлайновая ролевая игра стои- 
мостью в 20 миллионов долларов недавно 
поменяла владельца, но даже Sony Online 
Entertainment, компания с самым большим 
опытом на рынке ММОКРС, не сумела под- 
нять интерес к «Матрице». Игра плохо про- 
дается, а количество подписчиков падает. 
Девять «матричных» миров пустовали, что 
мешало геймерам не то что вместе выпол- 
нять квесты, но даже просто поболтать. Ус- 
тав от жалоб подписчиков, 5ОЕ решила раз- 
рубить гордиев узел, закрыла девять миров 
и вместо них открыла три абсолютно новых 
(их имена предложено придумать самим иг- 
рокам). Выселение пытаются объяснить хит- 
рым сюжетным поворотом - машины не дают 
людям расслабиться и устроили очередную 


Убийство Морфеуса не 
добавило онлайновой 
«Матрице» популярности. 


пакость. Впрочем, ни к чему пытаться сде- 
лать хорошую мину при плохой игре. 
Переезд игровых персонажей на новую 
квартиру должен пройти безболезненно. 
Проблемы могут возникнуть только у тех 
подписчиков, кто обзавелся сразу четырьмя 
и более персами, а таких наверняка немно- 
го. Обиженных Sony пытается успокоить 
фразой: «Сейчас самое подходящее время 
начать игру заново!» В качестве компенса- 
ции за доставленное неудобство в первые 
дни на новом месте игрокам будет начис- 
ляться больше экспы и денег. Вряд ли это 
поможет The Matrix Online. Ничто так не от- 
пугивает игроков, как нестабильность, а по- 
тому можно смело прогнозировать продол- 
жение падения интереса к дорогой, но нево- 
стребованной MMORPG. 


КИТАЙЦЫ БОРЮТСЯ 
С ИГРОВЫМИ МАРАФОНАМИ 


И снова о Китае. Там юным геймерам запрети- 
ли убивать людей. В смысле, убивать в онлай- 
не. Как известно, почти половина китайских 
подписчиков ММОКРС - а это 10 миллионов 
игроков! - подростки. Отныне для них недос- 
тупны виртуальные миры, где разрешены 
РУР-баталии. Прощай, World of Warcraft и 
Guild Wars. По мнению китайских политиков, 
Player Kills (так они обозначают термин Player 
vs. Player) негативно воздействуют на неусто- 
явшиеся умы тинейджеров и толкают их к на- 
силию в реальной жизни. Во всех интернет- 
кафе станут проверять возраст игроков. Тех, 


Ha Guild Wars на- 
весят ярлык 18+ 


м 


b / 2005 


кто откажется предъявлять удостоверение 
личности, запрещено обслуживать. 

Также в Китае намерены ограничить время 
беспрерывной игры в MMORPG. В среднем, ки- 
тайцы проводят за игрой 11 часов в неделю, 
однако, судя по новостям, ситуация ухудшает- 
ся. Больно уж часто азиаты стали умирать от 
переутомления у мониторов. Теперь, по исте- 
чении определенного времени (сколько имен- 
но часов разрешено «рубиться» без отдыха - 
не уточняется), оператор онлайновой игры 
выдает предупреждение, а потом выводит ув- 
лекшегося геймера из игры. 


Закон определит, 
как долго можно иг- 
рать без перерыва. 


NEWS | ONLINE 


и Подземелья и дра- 
коны ждут вас! 


Редкая онлайновая ролевая 
игра выходит в изначально на- 
меченные сроки. Випдеоп$ & 
Dragons Online: Stormreach - 
не исключение. Фэнтезийная 
игра от ветерана ММОВРС-ин- 
дустрии, компании Turbine 
Entertainment, задержалась в 
пути. Ее знакомство с геймера- 
ми планировалось уже в нояб- 
ре, однако дату релиза пере- 
несли на первый квартал 2006 
года. Причины «отложения» не 
уточняются, хотя и так все по- 
нятно: создатели Asheron’s 
Call не успевают. Впрочем, за- 
держка не помешала начать 
открытое альфа-тестирование 
Dungeons & Dragons Online. 


м Этот воин умер 
глупой смертью. 


= a! — 


Двадцативосьмилетний коре- 
ец с редкой фамилией Ли 
умер за компьютером в ин- 
тернет-кафе. Он играл 50 ча- 
сов подряд, с короткими пе- 
рерывами на туалет и сон. В 
конце концов, сердце не вы- 
держало и Ли уткнулся голо- 
вой в клавиатуру. 

Подобные геймерские стра- 
шилки уже даже не удивляют. 
Единственное отличие Ли от 
других азиатов, не вынесших 
игровой марафон, в том, что 
он не просто заигрался, а тре- 
нировался. Кореец хотел стать 
успешным киберспортсменом, 
коих в Южной Корее чествуют 
почти как богов. Ради дости- 
жения своей цели он даже ос- 
тавил работу, но обрел не все- 
общее признание, а лишь сер- 
дечный приступ. 
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В прошлом году корпорация Sony учредила награду Walk of Game. Точнее, не 
совсем награду. Walk of Game можно сравнить с Залом славы рок-н-ролла или 
голливудской Аллеей звезд. Победители получают собственную напольную звезду 
в крупнейшем бизнес-центре города Сан-Франциско. Первыми лауреатами Walk of 
Game стали Мастер Und из Halo, Линк из The Legend of Zelda, Марио и его веч- 
ный конкурент Соник. Эти персонажи видеоигр - больше, чем плод воображения 
мастеров интерактивных искусств. Для нас они давно стали живыми существами. 
В рунете не так много сайтов, посвященных виртуальным знаменитостям. А жаль - 
здорово было бы узнавать последние новости из жизни персонажа любимой се- 
рии. Уделим же внимание тем сайтам, которые есть, и понадеемся, что в будущем 
русские фэны станут активнее осваивать просторы интернета. 

текст: Иван Гусев 


ТЕАТР ОДНОГО АКТЕРА 


Виртуальные знаменитости обзаводятся своими сайтами 


ЛАРИСУ ИВАНОВНУ ХОЧУ 


http: //www.tombraider.ru 


олковый, с любовью сде- — вить, и BO время своих путе- ee 

г. ee a. ee a ee ee 
ланный сайт, посвящен- шествий Лара пробовала изыс- 
ный одной популярной — канные деликатесы, дома она 


англичанке. Для создателей предпочитает жареную фа- 
«Tomb Raider в России» нет соль. 

белых пятен в биографии Ла- Кстати, было бы неверно гово- 
ры Крофт. Они знают о ней рить о том, что мисс Крофт 
все. К примеру, им известно, бесстрашна. Когда Ларе было 
что Лара ценит классическую 11 лет, ее укусила собачка по- 
музыку, но стала фанаткой U2, роды «вельш корги», и с тех 
побывав на их концерте. Во — пор она их побаивается. 
время тренировок Лара любит 

слушать транс. Мисс Крофт - Дизайн: 5 

не гурман. Хотя в высшей шко- Полезность: 5 


ле ее научили хорошо гото- Оценка: 5 


п На сайте размещены даже 
рисунки фэнов Лары. 


ИЗ ЖИЗНИ ЕЖЕЙ 


ВЕр:/ /sonic-world.ru 


прекрасно себя чувству- детство, развлекаясь с Apy3b- | 
ет на просторах сайта smu. Так продолжалось до тех —— 
Sonic World. Его здесь любят, — пор, пока еж не встретил Док- 
холят и лелеют. Помимо ин- тора Ови Кинтобора. Вскоре 
формации о многих играх, пос- благодаря регулярным трени- 
вященных Сонику, тут лежит  ровкам Соник все-таки смог eB т = 
фэнская литература, так что превысить звуковой барьер! = 7 
если желаешь узнать, чем KOH- Ну а компания Sega сделала | ы =. 
чились приключения Дальта и из него суперзвезду. = 
- m= Дети, сегодня нам позирует 
Найт на Острове Темного ь Соник! 
Изумруда, дуй сюда. Заодно | 3 


С добрый Соник  биус, где и провел все свое 


тебе расскажут, что Соник ро- Е 3 
дился и вырос Ha планете Мо- ценка: 
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M рунете обнаружилось на 
‚ удивление много сайтов, 
посвященных Рейн. Ге- 
роиня дилогии BloodRayne 
полюбилась геймерам и... го- 
там. Очевидно, красотка берет 
откровенными нарядами, фра- 
зами “Tell me you love me, 
honey” и сексапильностью. 
Сайт переполнен информаци- 
ей о двух частях игры и гряду- 
щем фильме. С героиней 
BloodRayne тебя тоже познако- 
mat. В 1932 году американская 
девочка прибыла в Европу, 


о указанному адресу 

размещается «Неофи- 

циальный белорусский 
фан-клуб Джеймса Бонда, 
агента 007». Здесь ты найдешь 
обзоры фильмов, книг, музыку 
из фильмов и тексты песен. Но 
нас больше интересует раздел - 
“Games. Bond Games”. Внима- 
ние уделено как консольным 
проектам, так и компьютерным 
играм. 
Что касается самого Джеймса, 
то вот тебе любопытный факт: 
как написано в книге Флемин- 


ревосходный сайт. Кон- 

солененавистники, ко- 

нечно же, тут же скри- 
вят физиономию и будут не 
правы. Ведь седьмая и восьмая 
части знаменитой ролевой се- 
рии вышли на РС, а появления 
анимационного фильма Final 
Fantasy VII: Advent Rising 
ждут многие. Мы напомним, 
кто же такой Клауд, главный 
герой FF МЛ. 
В 12 лет Клауд Страйф принял 
важное решение - стать силь- 
ным и умелым солдатом. Прой- 
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ИНТЕРНЕТ ВКУСНОСТИ | ONLINE 


ЖАЖДА - BCE! 


http://www.bloodrayne2.ru 


чтобы убить своего биологи- 
ческого отца. Ее звали Рейн. 
Ее мать была изнасилована 
вампиром, а Рейн, соответ- 
ственно, полувампир. Но она 
не унаследовала слабостей 
упырей. Рейн взяло на воспи- 
тание Бримстонское общество, 
занимающееся уничтожением 
сверхъестественных сил, угро- 
жающих человечеству. 


и Кристанна Локен (Kristanna 
Loken) сыграет Рэйн в фильме. 
Дизайн: 4 
Полезность: 5 
Оценка: 5 


БОНД. ГЕЙМЕР БОНД 


http:/ /jamesbondmi6.narod.ru 


га «Живешь только дважды», 
секретный агент родился в 
1924 году. В этом году Бонду 
исполняется 81 год. Пенсион- 
ный срок агента класса 00 - 
45 лет, и на пенсию он должен 
был уйти в 1969 году. В раз- 
ведку же Бонд пришел еще 
юнцом - в 14 (!) лет. О филь- 
мах говорить не стоит - там 
Бонд то стареет, то молодеет. 


© А Бонд-то уже девятый десяток 
разменял! 


Дизайн: 3 
Полезность: 5 
Оценка: 4 


БЕСКОНЕЧНАЯ ФАНТАЗИЯ 


http://www.ffforever.info 


дя курс обучения, Клауд бро- 
сил военное дело и подался в 
вольные наемники. Очеред- 
ным работодателем для него 
стала организация Avalanche, 
ведущая борьбу против корпо- 
рации Shinra, Со. По заверше- 
нии миссии Клауд встречает 
подругу детства Тифу и все 
сильнее сближается с пов- 
станческой группой. 


m Согласно сайту GameSpot, герои- 
ни FFVII входят в десятку лучших 
женских персонажей игр. 


Дизайн: 5 
Полезность: 5 
Оценка: 5 
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Настоящий художник должен оставаться бедным и голодным. Это спорное утверждение до не- 
давнего времени как нельзя лучше подходило к флэш-игроделам. Они, бедняги, делали бесп- 
латные игры на голом энтузиазме, в свободное от семьи и офиса время. 

Однако ситуация меняется. Все чаще талантливые флэш-творцы занимаются любимым делом 
за деньги. Они создают игры для популярных сайтов, кинофильмов, крупных компаний, ре- 
шивших сделать свое веб-представительство поуютнее. Не удивительно, что началась настоя- 
щая «охота за головами». Для поиска лучших проводятся специальные конкурсы. Один из них 
- Cash4Flash - сейчас проводится сайтом www.freeonlinegames.com. Главный приз - пять 
тысяч долларов. Желаешь участвовать - торопись. Прием работ завершается пятнадцатого ок- 
тября. Пока же давай познакомимся с претендентами на победу. 


текст: Иван Гусев 


НАЛИЧКА ЗА ФЛЭШ 


ХОЧЕШЬ НЕПЛОХО ЗАРАБОТАТЬ НА БЕСПЛАТНЫХ ИГРАХ? “ 


THE BIG HIT 


у что тут сказать?! 3a- 
lad бавная игра на пять ми- 

нут. The Big Hit посвя- 
щена регби со всеми вытекаю- 
щими отсюда костоломскими 
последствиями. Ты играешь за 
защитника, которому необхо- 
димо сломать атаку команды- 
противника. Сломать - в пря- 
мом смысле. Навстречу тебе 
мчатся три игрока, ловко па- 
суя мяч друг другу. Выбира- 
ешь жертву, зажав клавишу 
мыши, набираешь силу для 
прыжка и валишь соперника 


http:/ /the-big-hit.freeonlinegames.com 


Ha землю вместе с «дыней». 
Потом специальный ролик те- 
бе демонстрирует, как ты раз- 
делался с недругом. Напри- 
мер, принял его на плечо и пе- 
рекинул через себя. 

The Big Hit He хватает тактики. 
Если первая попытка остано- 
вить атаку провалилась, ко 
второй ты уже точно знаешь, 
кого следует валить. 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 520 kb 
Оценка: 3 


и Через секунду голова регбиста 
уйдет в землю. 


RUSSIAN AFFAIRS 


yaa по имени и фамилии 
Cesseren Russian Af- 

fairs, Александра Ba- 
ланова, игра о кровавых рус- 
ских разборках создана нашим 
соотечественником. Для опре- 
деления национальной при- 
надлежности не важно даже 
имя автора - достаточно 
взглянуть на сюжетные фото- 
комиксы. Несмотря на то, что в 
«пузырях» вбит текст на анг- 
лийском, по лицам актеров 
сразу ясно: русские! 
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http: / /russian-affairs.freeonlinegames.com 


Невразумительный сюжет о 
запрещенных медицинских 
опытах выглядит рудиментом. 
Есть некое полуразвалившееся 
здание, есть главный герой с 
пистолетом и есть множество 
врачей и охранников. Послед- 
них надо отстреливать. Что, к 
сожалению, получается не 
всегда. 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 4.40 МЬ 
Оценка: 3 


п На ум невольно приходит Мах 
Раупе. Не обольщайся. 
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ез пяти минут шедевр - 
Бусан На обозрева- 

емом сайте www.freeon- 
linegames.com эта игра откры- 
вается в смехотворном окошке, 
что для шутера непростительно. 
Пришлось искать альтернатив- 
ную прописку Brain Splatters 2 
в сети. Нашлась. 
Проект с первой же секунды 
берет геймера за душу и не от- 
пускает до самого финала. Иг- 
ра напоминает Мах Раупе. 
Одинокий коп борется с терро- 
ристами методами Грязного 


ще одна флэш-игра, соз- 
ль нашим земляком. 

Фанат StarCraft сотво- 
рил экшен с тактическим прив- 
кусом. Игра, весом чуть боль- 
ше 5МЬ, еще и требовательна 
к системным ресурсам. 
Поставленная задача проста: 
не позволить зергам прорвать- 
ся к минералам. Для этого 
нужно грамотно расставить 
бойцов по обе стороны «доро- 
ги смерти» и поливать врага 
огнем. Вот только волны зер- 
гов накатывают все быстрее. 


гры, подобные Fall 
И Down, создаются под 

благородным девизом 
«Будьте проще, и люди к вам 
потянутся». 
В Fall Down основной упор сде- 
лан на геймплей: очень ба- 
нальный и до неприличия ув- 
лекательный. Вот шарик, вот 
пол с дырой, на который пада- 
ет шар. Надо быстро спихнуть 
шар в прореху, пока он не дос- 
тигнет края экрана, стреми- 
тельно уползающего вверх. 


10 / ОНТЯБРЬ / 2005 


ФЛЭШ-РОЯЛЬ | ON-LINE 


BRAIN SPLATTERS 2 


http://www. 2flashgames.com/f/f-82.htm 


Гарри. От игрока требуется 
мгновенная реакция, посколь- 
ку враги стреляют, не мешкая, 
и убивают с первого выстрела. 
Но палить во все, что видишь 
не рекомендуется - можно 
пристрелить дружественного 
NPC. В Brain Splatters 2 впле- 
тены квестовые элементы, од- 
нако много думать не придет- 
ся. Это все-таки экшен... 


— ee ee Е 


№ «Мультяшки» тоже умирают. 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 3.9 Mb 
Оценка: 5 


STARCRAFT FA 3 


http: / /starcraft-fa-3.freeonlinegames.com 


Приходится спешить: прику- 
пать новых защитников, апг- 
рейдить старых, выбирать оп- 
тимальные позиции. 

Девять типов юнитов с твоей 
стороны, 16 типов врагов - 
скучно не будет. Если же эк- 
ран заполнится зергами до 
предела, взрывай ядерную 
бомбу. 


и Старый добрый StarCraft, 
только в флэше. 


Игра в оффлайне: нет 
Размер: 5.1 Mb 
Оценка: 4 


= Е eee fie —=— и 


FALL DOWN 


http: / /fall-down.freeonlinegames.com 


Сложность игры увеличивает- 
ся ровно каждые пять секунд 
и тебе становится все сложнее 
не допустить ошибки. Да, сог- 
ласен, ничего особенного. Од- 
нако готов спорить на любые 
деньги, что, проиграв в Fall 
Down в первый раз, ты обяза- 
тельно нажмешь на “Рау 
Again”. 


© Визуальный стиль Fall Down... 
KXM-M... МИНИМалистичен. 


Размер: 253 kb a 
Оценка: 4 


Игра в оффлайне: HET 


= 
Cee ee 


—— 
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Мы продолжаем публиковать 
заметки наших бесстрашных 
корреспондентов об их 
приключениях в мире World 
of Warcraft. Но на этот раз 
фокус объектива 
переместится с гремящего 
костями в мрачных лесах 
близ Undercity mara, 
ставшего героем 

нашего 

прошлого 

материала, 

на молодого 

зеленокожего 

воина орочьего 

племени 

Tatarin’a. Дадим 

зеленому слово. 


при выборе расы и класса персонажа, ру- 

ководствовался сугубо личными предпоч- 
тениями. Во-первых, орки привлекают меня го- 
раздо больше, чем остальные расы, а во-вторых, 
яростно размахивать чем-нибудь двуручным и 
крайне смертоносным мне нравится куда боль- 
ше, чем жарить мерзких гномов фаерболами 
(маги), носиться по лесам в компании какой-ни- 
будь собственноручно прирученной зверушки 
(охотники) или там призывать Адских Демонов 
Преисподней (колдуны). И в-третьих, воин явля- 
ется стержнем группы, так как выполняет роль 
танка, без которого поход в любое подземелье 
уровня Scarlet Monastery и выше является если 
не невозможным, то очень затруднительным. К 
слову, на первых порах по этому поводу беспо- 
коиться не стоит. 


ПЕРВЫЕ ШАГИ 
Выполнив с десяток стандартных обучающих 
квестов в зоне «для малышей» (среди которых 
особенно понравилось задание, когда отлыни- 
вающих от рубки леса пеонов надо было коло- 


Через минуту я нехорошим жестом | 
оскорблю одного орка, за что буду 
тут же им жестоко побит на дуэли. | 


Brows от автора прошлого материала, я, 


г 
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тить по голове специальной киянкой), я почу- 
вствовал непреодолимую тягу к приключени- 
ям и направил свои зеленые стопы на юг. 
Тропинка, ведущая в ту сторону, круто заби- 
рала вверх и скоро вывела меня к обрыву, с 
которого открывался потрясающий вид на 
большую бухту и расположившийся на берегу 
город. Кстати говоря, мои приключения были 
тут же вознаграждены маленькой порцией 
опыта и обновившейся картой, которая пове- 
дала, что передо мной - портовый гоблинский 
городок под названием Ratchet. Слегка удив- 
ленный увиденным, я сделал еще один ма- 
ленький шажок вперед... и с высоты несколь- 
ких десятков метров упал в воду, где меня 
поджидали крокодилоподобные и крайне зу- 
бастые рептилии. Драться было бесполезно 
(тварей было две, да еще и на несколько 
уровней выше меня), поэтому я предпринял 
единственно верное решение - быстро грести 
к берегу! Очутившись, наконец, на спаси- 
тельном песке пляжа, я мысленно перевел 
дух и узрел, что на суше меня ждет еще один 
сюрприз, который флегматично удил рыбу, 
стоя в тени пальмы, и имел вид изрядно прог- 
нившего трупа. 
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Orgrimmar, вид на 
главные ворота. 


В перерывах между жестокими 
схватками воины Орды ‘устраивают 
соревнования по рыбной ловле. 


ОСОБЕННОСТИ НАЦИОНАЛЬНОЙ РЫБАЛКИ 


Поприветствовав мертвяка, я тоже выудил из 
глубин рюкзака любимую удочку и принялся за 
рыбалку. Лениво подергивая из воды пескарей и 
прочую морскую живность, мы разговорились. 
Мертвяк, к слову, оказавшийся нашим соотечест- 
венником, похвастался собственным уловом и 
поделился особенно яркими впечатлениями от 
событий, пережитых им в мире World of 


—| 


Ты заметил закладку Reputation в панели 
персонажа? На ней изображено отношение 
к тебе различных фракций игры, как друже- 
ственных, так и нейтральных. Последние 
(гоблины, Thorium Brotherhood, Cenarion 
Circle, Argent Dawn и прочие) изначально 
относятся нейтрально как к Альянсу, так ик 
Орде. Выполняя задания таких вот фракций 
и повышая свою репутацию, ты значительно 
облегчаешь себе жизнь и в особо запущен- 
ных случаях даже получаешь доступ к нехи- 
лым бонусам в виде редких рецептов или 
товаров. Ну и скидка у торговцев на покупку 
и ремонт, разумеется. 


Еще немножко 
посидим, и в путь! 


es ee 
ЕЕ 

Пн 

a Crossroads, перевалоч- | 

ный пункт Орды. Ti 


Orgrimmar. Орки здесь ходят с обнаженным 
торсом, жгут огромные костры и вообще 
очень воинственно настроены. 


Очень красивое и страшное | 
подземелье, находящееся 


| прямо под Orgrimmar. 
3 Wa ee 


Warcraft - ведь он был Ha десять уровней стар- 
ше меня, а это очень даже большая разница. Ры- 
балка, между прочим, это отличный способ с 
пользой скоротать свободное время. Из 
местных рек и морей с помощью удочки и 
изрядной порции усидчивости легко мож- 
но вытянуть огромное количество необходи- 
мых реагентов для других профессий. 
Обычную рыбу можно просто съесть 
сырой, и тогда она восстановит по- 
порченное в жестоком бою здо- 
ровье персонажа, а можно 
умело поджарить на кост- 
ре, увеличив тем самым 
ее пищевые качества. Та- 
кие же редкие сорта ры- 
бы, Kak Firefin Snapper, 
Stonescale Eel или Oily 
Blackmouth, используются 
для создания мощных зе- 
лий. Кроме того, на крючок 
иногда попадаются потерян- 
ные пиратами сундуки с весьма ценными сокро- 
вищами, запечатанные бутылки Робинзона Крузо 
или просто старый сгнивший сапог. Поймал па- 
рочку - и можно сэкономить лишний серебряный 
на обувке, хе-хе. 


agg a Se ey 6 
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МЫ В ГОРОД ИЗУМРУДНЫЙ 
ИДЕМ ДОРОГОЙ ТРУДНОЙ 
Пока я неторопливо беседовал с новым знако- 
мым, мое внимание все больше и больше прив- 
лекал раскинувшийся буквально в двух шагах 
гоблинский портовый городок Ratchet. У пирса 
на здоровенном кране раскачивались ящики с 
непонятным содержимым, над каждым домом 
едко дымили огромные трубы, виднелась даже 
большая башня обсерватории, увенчанная лу- 
поглазым телескопом. Попрощавшись с соотече- 
ственником и пожелав ему хорошего улова, я 
устремился в сторону этого оплота стим-панка. 
Однако меня ждало небольшое огорчение - из- 
за моего малого уровня большая часть низко- 
рослых ушастых квестодателей воротила носы, 
ну ате квесты, что были доступны, горели крас- 
ным цветом (что, как нетрудно догадаться, оз- 
начает их большую в данный момент для меня 
сложность). Короче говоря, надеяться на удачу 
при выполнении «красных» квестов я не стал и 
пошел в направлении ордынского стольного 
града Orgrimmar. Но дорога моя оказалась не 
прямой и быстрой, а как раз наоборот. Плутая 
по заросшей кактусами, баобабами и высокой 
густой травой саванне, растянувшейся по ог- 
ромной территории с юга на север, я добрался 


Оседлавши «птичку», какой-то 
смельчак отправляется в полет. 
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А вот такие здесь 
рассветы. 
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до неприступных стен города совсем не дохля- 
ком, а вполне уже способным постоять за себя 
добрым молодцем. Такова уж здешняя специфи- 
ка - отправившись в короткое путешествие из 
точки А в точку В, можно с уверенностью пред- 
положить, что через довольно немалый про- 
межуток времени зигзагообразная до- 
рожка таки приведет тебя в нужное мес- 
то, однако уровень твой будет уже на 
порядок выше, а сумки будут набиты 
многочисленными трофеями... 


ПЕРВОБЫТНЫЙ КИБЕРПАНЕ 
Orgrimmar удивил меня своим величи- 
ем: огромный город, с первобытно- 
грубоватой архитектурой, гигантские 
костры, выбрасывающие в воздух 
много пепла, гордо расхаживающие с 
мощными топорами наперевес зелено- 
кожие стражники. Сразу же за южными 
вратами находится главная площадь, на ко- 
торой всегда толпится масса народа: здесь еже- 
минутно совершается куча сделок, собираются 
группы на различные мероприятия, кто-то 
просто болтает с друзьями, валяет дурака, 
хвастается трофеями, клянчит деньги или в дым 
напивается в прилегающем баре дешевым мест- 


| = 


== —> 
Этот здоровенный топор, | 
похожий на гигантскую 
бритву, называется... 
| Ага, верно, Razoraxe. 


ЕЕ ae 


10/ ОКТЯБРЬ / 2005 


Памяти Жака Ив 
Кусто посвящается. 
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ным аналогом самогона... В городе можно овла- 
деть любой доступной профессией, а также вы- 
учить у своего классового тренера парочку но- 
вых приемов (достаточно спросить у стражни- 
ка, где находится нужный тебе тре- 
нер, и красный флажок на карте 
укажет тебе путь). Из достоп- 
римечательностей нужно 
отметить дворец, в котором 
можно переброситься парой 
фраз с самим великим и 
ужасным Thrall, офицерские 
бараки (впрочем, в те давние 
времена, когда я только осва- 
ивался в WoW, а Honor System 
еще не ввели, доступ к ним был 
закрыт), The Ring of Valor (тоже, 
однако, не функционирующий и по- 
ныне) и Ragefire Chasm, первое под- 
земелье, которое всем начинающим ор- 
дынцам надо обязательно посетить. 
На этом мне придется на время прервать свое 
повествование. В следующем номере я расскажу 
о большой охоте за длинноухими в лесах Ашен- 
валя, длинном путешествии в земли людей и по- 
исках пиратских кладов на жарких пляжах 
Stranglethorn Vale. Не пропусти. 


|. Thunder Bluff, ордынский 
у город на четырех холмах. 


ыы 


и Игроки высоких уровней не ходят 
пешком, а весьма быстро и с ком- 
фортом перемещаются верхом. 
Возможность обзавестись четы- 
рехлапым транспортом дается на 
40-м уровне за скромную сумму 
где-то в 100 золотых. Правда, есть 
скидки: повышай свою репутацию 
(10% скидка, то есть уже 90 золо- 
тых), убивай больше игроков про- 
тивоположных фракций (скидка за 
PvP-paur) и тогда сэкономишь 
немного желтого металла. 
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РАЗРАБОТЧИК 


CLUB 


Привет-привет, наш преданный читатель! Это снова мы, разра- 
ботчики игры Lada Racing Club. Да, ты прав, мы написали еще 
одну статью, посвященную нашему проекту. Знаешь, эта игра 
настолько разнообразна и оригинальна, что публиковать днев- 
ники разработчиков можно еще очень долго. Мы уже когда-то 
рассказывали, что в нашем офисе каждый месяц проходят 
ожесточенные споры, в которых решается судьба той или иной 
темы для статьи. В этот раз в общем зачете лидировала тема 
трафика, который будет присутствовать в ЕВС. Именно о нем мы 


и расскажем. 


Текст: команда Lada Racing Club 


Если ты вдруг не знаешь - трафик, 
это те плотные ряды машин, кото- 
рые можно видеть на улицах родно- 
го города каждый день. Сделать 
что-то подобное в игре - задачка не 
из легких, особенно если это каса- 
ется трафика Москвы. Всем уже 
давно известно, что в Lada Racing 
Club команда разработчиков стара- 
ется воссоздать любую деталь или 
явление с максимальной реалистич- 
ностью. Однако когда дело дошло 
до трафика, мы зашли в тупик. Если 
делать все точно так же, как и в 
жизни, то никаких гонок не полу- 
чится. Ведь каждый день, а особен- 
но в часы пик, на улицах Москвы 
стоят плотные ряды автомобилей, 
сквозь которые сложно проехать да- 
же велосипедисту. Но и из этой неп- 
ростой ситуации наша команда наш- 


ла выход. Мы просто решили 
сделать трафик, который обычно 
бывает в Москве в 10-11 часов 
вечера. Не думай, что ты увидишь 
совершенно голые и пустынные ули- 
цы. Ведь гонки на то и гонки: игрок 
должен не только иметь мощный ав- 
томобиль, но и уметь лавировать на 
трассе, обгоняя встречающиеся на 
пути машины. Так что, скорее всего, 
движение на улицах виртуальной 
Москвы будет воплощать в себе 
мечты всех автолюбителей: не 
слишком перегружено, но и не 
шибко пустынно. Почти идеально! 


Скорее всего, ты никогда не обра- 
щал на это внимание, но все маши- 
ны на дорогах можно условно поде- 
лить на несколько классов. Что мы 
и сделали. Во-первых, это значи- 
тельно облегчило работу художни- 


ков и программистов, а во-вторых, 
теперь и ты узнаешь, как можно 
классифицировать поток автомоби- 
лей у тебя под окном. 

В первую очередь, конечно же, от- 
метим городской общественный 
транспорт. В эту группу входят 
трамваи, троллейбусы и автобусы. 
Они двигаются только по правым 
полосам проезжей части. В игре об- 
щественный транспорт будет тормо- 
зить у остановок и объезжать при- 
паркованные автомобили, мешаю- 
щие проезду. Средняя скорость та- 
ких машин составит 40 км/ч. Лич- 
ный транспорт - это продукция со- 
ветского автопрома и старые ино- 
марки. Двигаются они по всем по- 
лосам, соблюдают правила дорож- 
ного движения, а их средняя ско- 
рость достигает 60-80 км/ч. При 
приближении спецмашины такие 
автомобили включают сигнал пово- 
ротника и перестраиваются вправо, 
освобождая полосу. Упомянутые 
спецмашины - это машины чинов- 
ников, бригад скорой помощи, сот- 
рудников службы пожарной охраны 
и милиции. Автомобили этой группы 
будут двигаться по левой и встреч- 
ным полосам с включенными спец- 
сигналами (мигалки, проблесковые 
маячки, сирены), распугивая води- 
телей доносящейся из динамика 
фразой: «Уступить дорогу спецтра- 
нспорту!». Средняя скорость машин 
этой группы - 120-140 км/ч. 

Скорее всего, ты не раз видел ста- 
рые отечественные автомобили, про- 
саженные на задние колеса и имею- 
щие сверху багажник, к которому 
привязан крупногабаритный груз 
(холодильник, бочки, диван). Такой 
вид транспорта (мы назвали его дач- 
ники) появится и в Lada Racing Club. 
Водители этих машин обычно двига- 
ются по левому ряду. Однако стоит 
приблизиться спецмашине, как дач- 
ники, не подавая сигналов поворота, 
«шарахаются» в крайний правый 
ряд и начинают ехать там некоторое 
время со скоростью 40 км/ч, а затем 
вновь воз-вращаются на левую по- 
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лосу. С ними, как 

говорится, не 

соскучишься. 

Есть у нас и еще 

одни участники 

дорожного дви- 

жения, чье по- | 

ведение вызы- 

вает недоуме- 

ние - «псевдо- 

гонщики». Их 

машины имеют 

«колхозный тю- 

нинг», они хаотично 

двигаются по всем рядам, не вклю- 

чают сигналы поворотов и периоди- 

чески «истерично» сигналят и мига- 

ют фарами остальным водителям. 

Псевдогонщики запросто могут раз- 

вернуться в неположенном месте 

или проехать на красный свет. В об- 

щем, большинство «типовых аварий- 
ных ситуаций» 

\ создают именно 

| они. Сред- 


няя скорость их движения - 
100-120 км/ч. Конечно же, мы не за- 
были и об автомобилях ДПС. Это ма- 
шины как отечественного, так и им- 
портного производства. Двигаются 
они по левой и средней полосам. 
При встрече с нарушителями неза- 
медлительно включают спецсигналы 
и начинают преследование. Средняя 
скорость таких машин - 60-80 км/ч, 
а при погоне - 120-180 км/ч. Ну и, 
само собой, в игре не обойдется без 
всем известных «бомбил». В этой ка- 
тегории есть машины как советско- 
го автопрома, так и иномарки. 
Как только бомбила замечает 
человека с поднятой 


рукой, он сразу едет к нему че- 
рез все полосы, не соблюдая 
никаких правил и не обращая 
внимания на остальных 
участников движения. 
Средняя скорость движе- 

ния этих любителей под- 


заработать - 60-110 км/ч. Г 
Вот так обстоят дела с / 


автомобильным трафи- 
ком на дорогах проекта 
Lada Racing Club. 
Все, как в жиз- 
ни: будут и 
более-ме- 

нее сво- 

бодные 

улицы, и не- 
большие проб- 
ки, и многое, 
многое другое. 
Единственное от- 
личие - по нес- 
кольку часов в за- 
торах стоять все- 
таки не придется! 
До встречи 
на дорогах! 


ЕВН 


Текст: Команда You Are Empty 


yOd ARE 


EMPTY 


Приветствуем тебя в мире Советской 
Пустоты. В этот раз мы решили пролить 
свет на некоторые технологические 
аспекты You Are Empty. Не секрет, что _ 
игра создается на основе движка нашей 
собственной сборки. О его особенностях 
и некоторых нюансах создания мы 

и расскажем в этих дневниках. 
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ЗРАБОТЧИКОВ | YOU ARE EMPTY 


С чего начинается разработка 
движка? С тщательного анали- 
за других технологий. Этот 
процесс называется Research, 
Главной его задачей является 
не копирование идей, как не- 
которые могли бы подумать. 
Просто частенько разработчики 
по двадцатому разу изобретают 
велосипед и распыляют свои 
силы. Скажем, немало интерес- 
ных идей подсказала реализа- 
uns АГ в Far Cry. Пусть ee py- 
гали за некоторую прямоли- 
нейность, но взаимодействие 
противников там сделано прос- 
то и эффективно (рекомендуем 
поэкспериментировать с их ре- 
дактором Sandbox). Детальный 
анализ этой системы заставил 
нас повнимательнее присмот- 
реться к монстрам You Are 
Empty. В результате проделан- 
ной работы, тварюги научились 
более уверенно ориентиро- 
ваться на уровне и преодоле- 
вать различные препятствия. 
Также мы реализовали разные 
модели поведения монстров. 
Тщательный разбор современ- 
ных видеокарт помог здорово 
оптимизировать рендеринг. 
Движок в значительно боль- 
шей степени «загружает» 
GPU, а не процессор. Это поз- 
волило дизайнерам уделить 


повышенное внимание дета- 
лизации, проработать архи- 
тектуру уровней, наполнить 
окружение мелкими, но важ- 
ными объектами. 


Редкий движок сейчас обхо- 
дится без реализации «насто- 
ящей» физики. Мы довольно 
долго рассматривали различ- 
ные демки, цокали языками и 
переглядывались. Какие-то 
моменты нас устраивали, но 
многое в физических движках 
требовало серьезной доработ- 
ки. Особенно нас волновало 
быстродействие. В итоге было 
решено использовать 
собственные, достаточно неп- 
лохие наработки. Движок учи- 
тывает свойства материалов, 
их вес, трение о другие объ- 
екты и т.д. На последней КРИ, 
кстати, ребята из компании 
Midway очень интересова- 
лись нашей технологией. 
Мы можем похвастаться и но- 
вомодными графическими ре- 
шениями. Скажем, системой 
HDR (High Dynamic Range), 
которая позволила расширить 
световой диапа- 
зон, сделав осве- 
щение более ре- 
алистичным. При 
переходе из 
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ого помещения в светлое 
персонаж на короткое время 
слепнет. Войдя в темную ком- 
нату, он также ничего не уви- 
дит, пока глаза не привыкнут 
к перемене освещения. 
Другая отличительная особен- 
ность движка - Field of Depth 
(FOD). Это специальный алго- 
ритм, который, говоря языком 
фотографов, учитывает фокус- 
ное расстояние глаз игрока. На 
практике это означает, что те 
объекты, которые находятся 
очень близко к тебе или очень 
далеко, становятся размытыми. 
А то, что попадает в фокус, 
выглядит резким и четким. 
Надо отметить, что пока эти 
«фишки» смогут увидеть 
только владельцы видеокарт 
класса GeForce 6600 и выше 
(или аналогичных). После та- 


волна народного недоволь- 


ства: «...Совсем программиро- 


вать разучились, басурманы. 
Раньше на 640 килобайтах 
памяти и без всяких ДжеФор- 
сов красоту неземную наво- 


дили. А сейчас?! Обленились, 


разжирели, обнаглели!». От- 


ВР би ай 
- м Объекты, нах 


вне фокуса, Bi мытТы. 


сс О 


метим, что A 


справедливо, но/лишь от - 
Ти Деловом, что многи 


новомодные графические эф- 
фекты поддерживаются толь- 
ко ‘современным железом. Ко- 
нечно, можно внедрять 
новые т логии без учета 
времен овления «желез- 
ного парка». Поэтому мы не 
делали сильный упор на вы- 
шеописанных моментах. Мо- 
жешь быть спокоен, для за- 
пуска You Are Empty тебе не 
потребуется компьютер hi-end 
конфигурации. 


OWK DEH 
APOUSEGNC TBA 

движок - это не только 
графика. Это еще и Al, и об- 
работка звука, и игровая сис- 
тема... Во время работы изме- 
нение всех этих составляющих 
происходит непрерывно. К со- 
жалению, результат далеко не 


всегда можно спрогнозиро- 


и Благодаря движку со! 8 0 
сборки, создатели Yo Are | 
Empty могут похваст. 
ким качеством картинн 


поэтому каждое обновле- 
вливается с замира- 
ем сердца. 
Болы ИНТво возникающих 
ибок можно условно наз- 
выть «рядовыми». Скажем, BO 
вфемя смерти игрок провали- 
вается сквозь уровень и уле- 
тает в бездну. Ничего инте- 
ресного. Что-то не досмотре- 
ли, точку не там в коде поста- 
х багов много, их 
исправление - рутина. 
Но бывают и забавные случаи. 
К примеру, долгое время у нас 
ни игрок, ни его противники 
не получали повреждений при 
падении (за это отвечает па- 
раметр Falling Damage). Прик- 
ручивали его впопыхах и о 
толковой настройке, конечно 
же, позабыли. В итоге, запус- 
каем свое детище - все 
монстры стоят на месте и на 
игрока не реагируют. Что та- 
кое? Бегаешь вокруг них, кру- 
тишься - никакого внимания. 
Думали, что система коорди- 
нат как-то перекрутилась или 
маршруты для АГ неправильно 


zeny: 


рассчитали. В конце концов, 
оказалось, что падение с ми- 
нимальной высоты, которое 
зачастую происходит в момент 
появления монстра, считается 
им как нанесение поврежде- 
ний. Т.е. фактически вражина 
сам себя ранил и потом пы- 
тался себя за это убить. Хоро- 
шо хоть причину этой несура- 
зицы мы установили довольно 
быстро, и работа вернулась в 
привычное русло. 
Один раз интересный сбой да- 
ла система скейла (Scale - 
масштабирование). Монстры 
вдруг стали уменьшаться или 
увеличиваться сами по себе. 
Зрелище, прямо скажем, пси- 
ходелическое. Маленький По- 
жарный, бегая по воздуху, 
постепенно приближается, а 
потом увеличивается до нор- 
мальных размеров и рубит 
своим топором. Сразу возник- 
ли идеи для создания экшен- 
адвенчуры в стиле незабвен- 
ной American McGee's Alice. 
Шутки шутками, но неприят- 
ностей такие моменты достав- 
ляют немало. Думаешь, что 
все будет исправно работать, 
а тут - на тебе! Чтобы свести 
к минимуму риск моральной 
травмы отдела дизайнеров, 
все апдейты движка мы стали 
тщательно тестировать от- 
дельно. Обновление «выходит 
в народ» только после исп- 
равления всех замечаний. 


ПРОДОЛЖАЕМ РАБОТУ 


Хорошо, когда в распоряже- 
нии команды имеется пол- 
ностью готовый движок с на- 
бором всех необходимых 
инструментов. У нас же ситуа- 
ция обратная - технология 
доводится до ума одновремен- 
но с разработкой игры. Это, 
конечно, вызывает опреде- 
ленные проблемы, но отсту- 
пать мы не намерены. Слиш- 
ком много уже сделано. Не- 
щадно вылавливая баги, мы 
движемся к 
финалу. 
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сли автомобили называют 

«железными конями», то 

огромные грузовики мож- 

но смело назвать «желез- 

ными буйволами». Тягач, 
весом под сто тонн со скрытым за 
блестящей хромированной ре- 
шеткой двигателем объемом 60- 
лее десяти литров и мощностью 
свыше пятисот лошадиных сил, - 
такое зрелище не может не вы- 
зывать уважение. Американский 
тягач по сравнению с другими - 
это как Harley-Davidson среди 
прочих мотоциклов... О чем это 
мы? Грузовики, лошадиные си- 
лы... Извини, забыли ввести в 
курс дела. Итак, этот дневник 
познакомит тебя с новым эконо- 
мическим симулятором грузопе- 
ревозок - Hard Truck Tycoon, раз- 
работка которого идет полным 
ходом. Здесь мы расскажем о 
том, как зародилась крупнейшая 
система грузоперевозок в мире, 
ну и, конечно, о самих грузови- 
ках: как отбирали их для игры и 
как они в игру попали. 


НЕБОЛЬШОЙ ЭКСКУРС В ИСТОРИЮ 


Американцы, наверное, и в космос бы не полетели, не будь у 
них тяги к романтике дальних странствий. Само освоение Аме- 
рики было бы невозможно без организации первых транспорт- 
ных перевозок. Начиная со времен переселенцев, осваивавших 
на своих разбитых фургонах необъятные просторы открытого 
Колумбом нового континента, Америка всегда жила в движении. 
С конца девятнадцатого до начала двадцатого века основную 
роль в транспортной инфраструктуре США играли железнодо- 
рожные перевозки, именно поэтому смелые налетчики не раз 
грабили поезда посреди знойных прерий. Из-за этого, а может и 
еще по каким причинам, железные дороги не смогли в полной 
мере обеспечить транспортные потребности страны. Только с 
началом автомобилизации и с развитием сети автомобильных 
дорог начала формироваться и американская транспортная сис- 
тема, ставшая крупнейшей на сегодняшний день. 


ИЗ ИСТОРИИ В ИГРУ 


Что касается самой игры, то на примере небольшой транспорт- 
ной компании, мы попытались воссоздать атмосферу развития 
грузоперевозок в США, начиная с шестидесятых годов двадцато- 
го века по сегодняшний день. В первую очередь мы думали о 
том, что же отличает характер одной временной эпохи от дру- 
гой? А потом поняли, что главное отличие - это сами машины, 
грузовики, отражающие стиль и дух своего времени. Были выб- 
раны тридцать наиболее характерных машин таких известных 
фирм, как Kenworth, Mack и Peterbilt. Почему именно трид- 
цать? Ну, так вот решили: по десять на брата, вернее на компа- 
нию. Причем, отбирались именно те грузовики, которые знаме- 
новали собой новый, качественный шаг в развитии модельного 
ряда этой компании в частности и мирового автомобилестроения 
в целом. К тому же мы после тщательного изучения динамики 
инноваций при создании машин пришли к такому выводу - гру- 
зовиков должно быть именно столько, иначе будут плохо замет- 
ны их качественные изменения, соответствующие каждой следу- 
ющей ступени достижений технического прогресса. 
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и Карты в игре в точности повторяют 
ландшафт США. 


м За грузовиком можно следить, где бы 
он ни был. 


и Покупка грузовика - дело серьезное. 
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ГРУЗОВИКИ В МАССЫ 


Следующим этапом работы стал сбор 
материалов по автомобилям назван- 
ных фирм. Куда только не заносило 
«сборщиков» нужной информации. 
Это были сайты крупнейших авто- 
производителей, центры техничес- 
кого обслуживания, грузовые И та- 
моженные терминалы:"®дин из кон- 
сультантов был взят в «заложники» 
на станции техобслуживния: Ег@звы- 
пустили только после того как 
представители нашей компании по% 
обещали приобщить коллектив СТО 
к числу почетных пользователей 
разрабатываемой игры. 

В итоге, нами была»достигнута 
весьма высокая TOMHOCTb изображе- 
ния всех машин, представленных в 
проекте. Этому же немало способ- 
ствовал и хорошийзуровень детали- 
зации, позволивший сделать авто- 
мобили узнаваемыми, то есть очень 
похожими на реальные 2 ee 
Благодаря opurvnanbHomy движку, 
обеспечивающему уверенное тече- 
ние игрового процесса, пользова- 
тель, приближая или удаляя камеру, 
имеет возможность изменять масш- 
таб машин и объектов в игре. Такие 
кие особенности потре- 
бовали точного воспроизведения 
всех автомобилей. В ход пошли все 
добытые фотогра nin чертежи. При 
создании некоторыхп узовиков нам 
даже пришлось проводить фотосес- 
сию машин. 


Сами 3D модели дела 
кропотливо. Их неоднократно 
ходилось вписывать в масштабы 
меняющихся“ 
Это влеклоза со 
делки. Так, например, 
гональные модели. привпомещении 

их на игровую карту и уменьшении 
‚масштаба теряли своитрицепы, ко- 
тбрые просто не поспевали за са- 

мими трузовиками. В итоге, мы ли- 
цезрели отдельно ехавшие прице- 


го и 


О 


TYCOON | ДНЕВНИКИ РАЗРАБОТЧИКОВ 


= 
1 


пы, что правилами дорожного ДВИ- ини 


‚жения Категорически запрещено. 7” 
Однако этаи многие И а: 
лемы были успешно решены кол- 
лективом проекта. В итоге, после 
‚отладки АГьмашины стали «вести 
себя» разумно: прекратили проез- 
жать одна сквозь другую, терять 
прицепы. Отныне их можно наблю- 
дать с помощью специальных экра- 
нов слежения, предусмотренных в 
качестве одной из опций игры. 


ИГРАЛЬНЫЕ КАРТЫ 


Сегодня ты узнал подробности соз- 
дания грузовиков для нашего ново- 
го проекта - экономической страте- 
гии Hard Truck Tycoon. В следующем 
дневнике мы расскажем много ин- 
тересного об игровых картах. Пони- 
маешь ли, мы решили воссоздать 
реальные территории США. Что из 
этого вышло и как это происходи- 
ло, ты узнаешь совсем скоро. fry 
Оставайся с нами. ыы 
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Здравствуй, дорогой 
читатель! Как и было 
обещано в прошлом 
номере, мы продол- 
жаем раскрывать де- 
тали создания проек- 
та «Адреналин-шоу». 
Сегодняшние записи 
посвящены игровым 
трассам и обилию 
трюков, которые мо- 
гут выполнять участ- 
ницы заездов. 

Когда ты сядешь за 
руль настоящего ав- 
томобиля, пожалуйс- 
та, не пытайся сде- 
лать то, о чем пове- 
ствуется в этом мате- 
риале. 


ТРАССЫ РАЗНЫЕ НУЖНЫ, 
ТРАССЫ РАЗНЫЕ ВАННЫ! 

Еще в самом начале проекта, когда 
продюсер игры и один из основате- 
лей компании Gaijin Entertainment 
Кирилл Юдинцев сидел и писал 
дизайн документ, в «Адреналин- 
шоу» было запланировано всего во- 
семь треков. Все эти трассы должны 
были представлять собой разные 
участки одного большого города, 
что-то в духе NFS Underground 2. 
Выглядело это примерно так: есть в 
городе порт, а игрок имеет в нали- 
чии три трассы, так или иначе зат- 
рагивающие порт, соответственно 
гонки проходят, как говорится, вок- 
руг да около. Пока не убежали дале- 
ко, отмечу, что шоу проходит 24 ча- 
са в сутки, так что ездить на машине 


придется утром, днем, вечером и 
ночью. Но вернемся к нашим бара- 
нам, то бишь, трассам. Их было во- 
семь. Конечно же, нам хотелось реа- 
лизовать в этих треках как можно 
больше идей и сделать дорожные 
приключения максимально интерес- 
ными для игрока. Однажды, глядя на 
монитор, где красовалась тогда еще 
не очень играбельная версия «Адре- 
налин-шоу», мы внезапно обнаружи- 
ли одну забавную вещь. В стремле- 
нии создать самые навороченные 
трассы с множеством объектов, мы 
напрочь позабыли о пользователях. 
Учитывая немыслимые скорости в 
игре, оказалось, что ездить на ма- 
шине, не цепляя через каждые пять 
метров столб, край здания да и 
просто какой-то объект, скажем, ста- 
тую, нереально! И снова перед нами 
встала проблема: вырезать все лиш- 
нее, убить свои задумки или сделать 
еще несколько трасс? Второй вари- 
ант нам нравился больше, но в этом 
случае мы не успели бы выпустить 
проект к намеченному сроку. После 
переговоров с РК-отделом решено 
было пойти к игрокам, а именно на 


шА говорила, что 
летать не умеет... 


один из самых популярных игровых 
сайтов, и задать на специальном фо- 
руме вопрос: что лучше, выпустить 
«Адреналин-шоу» весной 2005 года 
с восемью трассами или же осенью 
того же года, но с шестнадцатью? Я 
думаю, ты уже догадался, что отве- 
тили участники опроса. Быть игре 
осенью и с шестнадцатью трассами. 
Мы очень обрадовались такому ре- 
шению, ведь у нас появилось время 
на создание новых треков и реали- 
зацию массы интересных фишек. Ты 
спросишь, а что с новыми трассами, 
они тоже будут частью города? А вот 
и нет. Новые треки разбросаны по 
разным уголкам планеты. Так, в 
«Адреналин-шоу» появилась трасса 
«Лувр» - настоящая жемчужина не 
только для туристов, но и для люби- 
телей экстрима. Огромная арена с 
множеством трамплинов различной 
сложности в самом центре восхити- 
тельного и манящего Парижа. Этот 
трек стал одним из самых излюблен- 
ных мест разработчиков. 

Другая трасса, родившаяся в свет- 
лых гайдзинских умах, - точная ко- 
пия военной базы в Сибири. Нечего 
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и Огромный кольцевой 
трек — одна из трасс 
В «Адреналин-шоу>. 


им там секретничать, пора разбавить 
мужской строй военных красивыми 
женщинами с пышными, эм, бампе- 
рами автомобилей. Арена получи- 
лась замечательной и действительно 
уникальной по сравнению с другими 
треками, т.к. это единственное место 
в игре, где ты увидишь снег. Мест- 
ность здесь украшена всевозможны- 
ми ангарами, военной техникой и 
даже огромнейшим грузовым само- 
летом. Говоря о нем, нельзя не упо- 
мянуть возможность заехать в его, 
так сказать, трюм и проехать наск- 
возь, прыгнув в итоге практически 
из кабины пилота. 

Еще одна трасса, тоже с наличием 
военной техники, - это «Авиано- 
сец». Ты только представь себе: 
огромный авианосец, пришварто- 
ванный к другому кораблю. Самое 
удивительное то, что игроку при- 
дется как угорелому носиться с од- 
ного судна на другое. Во время 
создания этого трека у нас возник- 
ла очень забавная проблема: при 
тестировании мы совершенно слу- 
чайно обнаружили, что боевые са- 
молеты, стоящие на авианосце, по 
размеру были сравнимы с автомо- 
билем. Этот недостаток довольно 
быстро исправили, а вот если бы 
не заметили? Долго бы потом игро- 
ки смеялись над нами на форумах. 
Рассказать обо всех трассах мы не 
можем, поэтому подведем черту упо- 
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и Оригинальная и сложная трасса, 


минанием трека «Остров Свободы». 
Америка все-таки пробралась даже в 
российский проект. Нам удалось соз- 
дать правильную версию острова с 
американским признаком демократии - 
статуей Свободы. Надеемся, тебе пон- 
равится. 


ТРЮКИ КАК ОНИ ЕСТЬ 
Зрелищность гонок - основа «Адре- 
налин-шоу», поэтому концепция 
проекта изначально предполагала 
огромное количество автомобиль- 
ных трюков, которые смогут испол- 
нять участницы соревнований. В от- 
ношении трюков нам пришлось из- 
рядно пораскинуть мозгами, ведь не 
так-то просто придумать что-то но- 
вое. Конечно, мы не обошли сторо- 
ной стандартные, в рамках реаль- 
ности, умения пилота. Но одних 
трамплинов и быстрых разворотов 
на 180 градусов все-таки маловато. 
Именно поэтому в списке возможно- 
го тюнинга машины в игре появи- 
лась установка реактивного двига- 
теля, способного не только разог- 
нать автомобиль до немыслимой 
скорости в 400 км/ч, но и в бук- 
вальном смысле поднять его в небо. 
Не волнуйся, летать почти не при- 
дется. С помощью данной «фишки» 
участницы шоу развлекаются, пры- 
гая, например, как в фильме «Ноч- 
ной Дозор», где грузовик перелета- 
ет пробку и плюхается на все шесть 


представляющая собой авианосец, 
пришвартованный к другому кораблю. 


колес обратно на дорогу. И это 
только цветочки, ведь подобный 
движок позволяет нанести быстрый 
и сокрушительный удар по оппо- 
ненту, например, в режиме Death 
Match. Вообще, использование трю- 
ков в игре - это минимум того, чему 
должен научиться каждый участник 
гонок. Рейтинг, а также запас заки- 
си азота, все это пополняется бла- 
годаря трюкачеству. Если помнишь, 
есть такая популярная серия игр 
Tony Hawk’s Pro Skater, где тебе 
необходимо постоянно проверять 
законы физики. В нашем проекте 
точно так же, на огромной арене 
были специально воздвигнуты бор- 
та, используя которые можно дости- 
гать немыслимой высоты отрыва 
машины от земли. Вот, кстати, по- 
нятный ответ на вопрос, почему мы 
не сделали так называемые «реаль- 
ные повреждения». Ну, как ты себе 
представляешь выполнение подоб- 
ных трюков и приземление машины 
обратно на землю? Это в фильмах 
автомобили прыгают с трамплинов 
и едут дальше, в реальности же - 
это смерть подвески, как минимум. 
Пожалуй, на этом все. Если хватит 
горючего, мы доберемся и до треть- 
их дневников, где поведаем о музы- 
ке, Бачинском и Стиллавине, а так- 
же о многих забавных случаях, ко- 
торыми пестрит процесс бета- Ea 
тестирования игры. 


ШРРНЫШИГИШИИ 


Американская ком- 
пания Razer, кото- 
рая известна своими 
игровыми манипуля- 
торами, представила 
очередную новинку - 
лазерную мышь 
Razer Copperhead. В 
ней используется 
высокоточный сен- 
сор с разрешением 2000dpi, данные от которого пере- 
даются по 16-битной шине. Время отклика составляет 1 
мс, а сканирование производится 1000 раз в секунду. 
Для пущей стабильности основание устройства снабже- 
но тефлоновой подошвой Zero-Acoustic Ultra-Slick Teflon 
Feet. Для того чтобы обеспечить возможность работы в 
любой момент, сенсор не отключается во время неак- 
тивного периода. Вдобавок к колесику и двум традици- 
онным кнопкам, новинка снабжена четырьмя клавиша- 
ми, которые можно запрограммировать по своему ус- 
мотрению. Игроков порадует и возможность отдельно 
настраивать чувствительность по вертикали и горизон- 
тали. Все установки сохраняются во внутренней памяти 
объемом 32Kb. Новинку уже можно приобрести в в 
зарубежных интернет-магазинах за $79,99. 


Свежая модель mp3- 
плеера от Sony посту- 
пила в продажу. Она 
получила название 
Веап (англ. - 606) 
благодаря инте- 
ресной форме, ко- 
торая действи- 
тельно напоминает 
этот плод. Новинка 
относится к категории плеер-драйвов, ее можно под- 
ключать непосредственно к USB порту компьютера, ис- 
пользуя как обычную карту памяти. Устройство вос- 
производит файлы формата MP3, WMA и WAV, а также 
фирменного стандарта ATRAC3plus. Отличительная 
особенность девайса - возможность непрерывной ра- 
боты до 50-ти часов в режиме воспроизведения и 
быстрая зарядка встроенного аккумулятора - за три 
минуты батарея успевает «подпитаться» энергией, 
достаточной для трехчасовой активности плеера. Вся 
информация выводится на небольшой монохромный 
дисплей на основе органических светодиодов (OLED). 
Все модификации оснащены встроенным ЕМ-тюнером, 
имеют вес 50 грамм, а различаются они объемом 
встроенной памяти, расцветкой корпуса и ценой. Розо- 
вые и черные модели оснащены флэшкой на 1Gb, а го- 
лубые и белые варианты обладают вдвое меньшей ем- 
костью. В комплект поставки входит утилита 
SonicStage, обеспечивающая доступ к онлайновому 
музыкальному магазину Sony, а также позволяющая 
перекодировать файлы в ATRAC3plus. Модель Sony 
Bean NW-E305 с объемом памяти 512МЬ будет стоить 
около $130, а гигабайтная NW-E307 - $180. 


= 
в. 


Задумываешься о покупке портативного компьютера, спо- 
собного в дорожных условиях заменить твою домашнюю 
систему? Обрати внимание на ноутбуки серии Desktop 
Replacement. Лэптоп Nautilus 2700 построен на базе тех- 
нологии Intel Centrino и может быть укомплектован про- 
цессором вплоть до Pentium М 780 с частотой 2,26GHz и 
жестким диском объемом до 100Gb. Максимальный объем 
оперативной памяти DDR2 составляет 2Gb. Модель обору- 
дована пишущим DVD-npusogom, ТВ-тюнером, pee laMy 
беспроводной связи Wi-Fi и BlueTooth, 17- 
дюймовым широкоформатным экраном с 
разрешением 1440х990 (16:10) и широким 
набором интерфейсов: 4 USB 2.0, FireWire, 
VGA, PCMCIIA Type II, разъем для принтера 
EPP/ECP, модемный и сетевой порт. Игро- 
ков заинтересует интегрированный гра- 
фический адаптер NVidia Go 6600 с 
памятью объемом 128Mb. В 
базовой конфигурации 7 


(512Mb namatu, Pentium M 1,73 = 
GHz, HDD 60Gb) систему можно купить — J 
3a $1650. 


Полку видеокарт среднего ценового диапазона прибыло. Обе 
модели серии Radeon X800GT от Sapphire, призванные соста- 
вить конкуренцию картам nVidia GeForce 6600GT, имеют 256- 
битный интерфейс памяти и 8 пиксельных конвейеров. Частота 
GPU у плат - 475 MHz. Отличия заключаются в типе памяти - на 
первую модификацию установлены чипы DDR3 256Mb 
(980MHz), а на вторую -DDR 128МЬ (700МН?). Ha 
адаптерах смонтировано 
два выхода для монито- 
ров (DVI un VGA), а также 
S-Video, В комплекте 
поставляются переход- 
ники DVI-I/VGA, S- 
Video/RCA и S- 

Video/ HDTV, соедини- 
тельные кабели и фир- 
менная утилита для раз- 
гона TRIXX. Рекомендо- 
ванная цена новинок - 
$179 и $149. 


Наушники PC165 от компании Sennheiser были разрабо- 
таны специально для компьютерных игроков. Они снаб- 
жены микрофоном с шумоподавляющей схемой, через 
который можно обмениваться репликами с членами ко- 
манды. При этом велюровые амбушюры большого разме- 
ра надежно защищают от посторонних звуков. 
Встроенные динамики открытого типа пе- 
редают частоты от 15Hz до 23kHz, а регу- 
лируемое оголовье позволяет подстро- 
ить новинку практически под любую 
голову. В комплекте присутствует спе- 
циальный USB-agantep со встроенной 
звуковой карточкой, так что можно 
подключаться к компьютеру без аудиоп- 
латы. Длина кабеля со встроенным регу- 
лятором громкости составляет три мет- 


ра. Мультимедийную гарнитуру уже = зи 


можно приобрести в Москве по чаты J 


цене около $180. 
: — 
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Новая 64-битная bare- 
bone система ХС Cube 
EX761 представлена 
компанией АОреп. 
Она построена на базе 
SiS 761 GX (socket 
754) и поддерживает 
64-битные процессоры 
Athlon 64 и Sempron. 
В модели использует- 
ся интегрированная 
графика на ядре 
Mirage, но можно так- 
же установить более 
высокопроизводитель- 
ную карту в разъем 
PCI Express x16. Юж- 
ный мост SiS965 под- 
держивает винчестеры 
SATA RAID 0,1, 0+1 и JBOD (RAID 0 на одном диске). Присутству- 
ет в системе и гигабитный сетевой адаптер (Gigabit МАС), и два 
слота под память DDR400 максимальным объемом до 2Mb. В ка- 
честве звукового контроллера применяется встроенный аудиочип 
ALC655, поддерживающий 6-канальный звук АС97. Интересной 
особенностью компьютера является применение специального 
процессорного кулера, содержащего трубку с теплоотводящей 
жидкостью. Малютка обладает довольно богатым «ассортимен- 
том» портов - 6x USB 2.0, 2x FireWire, а также полный комплект 
звуковых разъемов (аналоговые, коаксиальный и оптический 
SPDIF). Цена и время выхода модели на рынок неизвестны. 


Специальная клавиату- 
- ра для геймеров 
была недавно 
wa представлена 
компанией 
Logitech. 
Модель G15 
Sa, снабжена 
ih 
wii! ЖК-дисп- 
| леем, ко- 
торый 
может 
отображать 
состояние жизнен- 
но-важных характеристик, та- 
ких, как текущий уровень, показатель здо- 
ровья персонажа, время и т.д. Клавиатура уже совмес- 
тима с несколькими играми, сообщается, в частности, о 
поддержке World of Warcraft. Отличительной особен- 
ностью новинки являются также 18 программируемых 
клавиш, которые легко настроить по своему усмотре- 
нию. Клавиатура запоминает до 3-х наборов команд, по- 
этому в сумме можно назначить до 54 действий. Все 
клавиши устройства подсвечиваются, причем можно 
выбрать один из двух уровней яркости, что очень удоб- 
но для игры в темноте. Устройство содержит USB-xab, 
что позволяет подключить мышь, наушники или флеш- 
ку, не используя для этого другие разъемы компьютера. 
В комплектацию также входит специальный SDK, позво- 
ляющий выбрать, какие данные будут отображаться на 
дисплее. В продажу Logitech G15 поступит в октябре по 
цене $80. 
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Скоростные О\УО-рекордеры от Sony 
Сегодня редко какой 

домашний 

КОМПЬЮ- 

тер обхо- 

дится без 


пишуще- 

го муль- 

тифор- 

матного DVD. 

Новые модели этих устройств - внутренний (АТА) 
DRU-810A и подключаемый no USB DRX-810UL выпус- 


Tuna компания Sony. Они позволяют записывать диски 
формата DVD+/-R (в том числе двухслойные), DVD+/- 
RW, а также воспроизводить DVD-ROM, DVD-Video, CD- 
ROM, CD-DA, Video CD и Photo CD. Среди интересных 
особенностей новинки - быстрая запись DVD+RL Ha 
максимальной скорости 8х (плюсовая «болванка» объ- 
емом 8,5Gb записывается всего за 8 минут). Модели 
демонстрируют традиционные для этого класса уст- 
ройств скорости 4х для DVD-R DL, 16x для DVD+/-R и 
скоростной «прожиг» перезаписываемых DVD+RW на 
8х. Оба устройства оснащены буфером на 2МЬ и фир- 
менной технологией защиты его от опустошения Sony 
Power-Burn. Скорости доступа - 130 мси 135 мс соот- 
ветственно. В продаже версии должны появиться в 


сентябре по цене $100 за внутреннюю модель и $150 - 
за внешнюю. 


17-дюомовые новинки от iiyama 
Компания Нуата пополнила модельный ряд своих мо- 
ниторов. Диагональ экрана Pro Lite E431S составляет 
17 дюймов, а разрешение - 1280х1024 пикселей. Уст- 
ройство порадует тебя неплохими показателями контра- 
стности (700:1) и яркости (300 кд/кв. м). Для игр по- 
дойдет небольшое время отклика матрицы (8 мс), а для 
работы с графикой в настройках меню есть режим гам- 
ма-коррекции. Вертикальный и горизонтальный углы 
обзора составляют, соответственно, 135 и 150 градусов. 
Монитор можно подключить к компьютеру с помощью D- 
Sub mini 15 рт или 
DVI-D, Внутрен- 
ний источник пи- 
тания поможет 
сэкономить место 
на столе. Не за- 
быта и акусти- 
ческая система - 
2 динамика 
мощностью NO 
1,5W располо- 
жены в нижней 
части устрой- 
ства. Габари- 
ты вместе с 
подставкой 
составляют 
369 x 379 x 
189 мм, а Bec - 4,1 кг. Цена но- 
винки - $280, модель 
уже присутствует на 
рынке. 


КЕНИИ 


Денис Марков, Антон Карпин 
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Тестирование восьми беспроводных MbIWeU 


Мышки оценивались по двум критериям. 
Первый - это технико-механические 
свойства. Качественный ли сенсор, есть 
ли ошибки в управлении при резких и 
плавных движениях манипулятора, точно 
ли движется курсор. Каждого «грызуна» 
проверяли в играх Мах Раупе 2, 
Warcraft 3, Doom 3. Частоту опроса 
измеряли с помощью программы Mouse 
Rate Cheker 1.1. Учитывалась также 
эргономика и функциональность 
устройств. В качестве покрытия 
использовался ковер fUnc sUrface 1030. 


и Logitech MediaPlay 
и Logitech MX1000 
и A4 Tech NB-30 


и Genius Wireless Navigator Optical 

и Microsoft Wireless Optical Mouse 
2.0A 

и A4-Tech Wireless Optical Outlook8K 

и Kensington PilotMouse Optical 
Wireless 

= Trust MI-7200L 


Крутая видеокарта, мощный процессор, 
много быстрой памяти - все это хорошо. 
Но бегать, прыгать, стрелять и управ- 
лять юнитами, а также строить здания 
ты будешь с помощью манипулятора. И 
от качества мыши во многом зависит ус- 
пех в игре. 

В этой статье мы решили рассмотреть 
несколько моделей беспроводных опти- 
ческих мышей. Несколько лет назад экс- 
перты относились к подобным устрой- 
ствам скептически - мол, радиосигнал 
теряется, а до точности моделей с про- 
водами им еще далеко. Однако манипу- 
ляторы совершенствуются, и отсутствие 
«хвоста» дает очень важный дополни- 
тельный плюс: шнур не цепляется за 
препятствия, поэтому играть становится 
гораздо удобней. 

Итак, ознакомимся с тестируемыми уст- 
ройствами. 


Симпатичная беспроводная мышка и 
пульт ДУ «в одном флаконе». Инфрак- 
расный светодиод не будет слепить гла- 
за. Комплектный софт MediaLife до- 
вольно сильно загружает оперативную 
память компьютера - лучше, на наш 
взгляд, использовать привычные 
Windows Media или WinAmp. Тради- 
ционный пакет SetPoint предлагает 
широкие возможности для настройки 
дополнительных кнопок, которых на 
мышке целая россыпь. Помимо колесика 
с четырьмя степенями свободы (нажа- 
тие, прокручивание, вправо и влево), 
на корпусе есть 6 кнопок управления 
медиаплеером + 2 кнопки 
(PageUp/PageDown). Формально - один- 
надцать штук, причем медиа-клавиши 


имеют синюю подсветку. Снизу есть 
также кнопка Reset - она пригодится, 
если мышь вдруг «зависнет» или ты 
возьмешь ее в дорогу. Кстати, ресивер 
форм-фактора USB-stick избавлен от не- 
достатка модели от Genius - его можно 
подключить в У5В-порт как напрямую, 
так и через подставку с кабелем-удли- 
нителем (если места вокруг разъема 
немного). Несмотря на заявленный ра- 
диус действия 3 метра, мышь прекрасно 
выполняла свои функции и на расстоя- 
нии 7-8 метров от приемника. 


Согласно заявлениям производителя, ла- 
зерная подсветка МХ1000 в 20 раз уве- 
личивает точность работы. Помимо на- 
ружных 8 кнопок (два положения впра- 
во-влево «колеса-качалки» плюс функ- 
ция нажатия, две кнопки перемотки 
страниц Cruise Control рядом с колесом и 
три клавиши на левом боку), у МХ1000 
есть еще одна, которая отключает пита- 
ние. Для увеличения времени работы в 
устройстве применяется технология 
энергосбережения: если оставить мышь 
без движения, она примерно через чет- 
верть минуты «засыпает». Радиочастот- 
ный ресивер с фирменной технологией 
Fast RF, параллельно выполняющий 
функцию зарядного устройства-крэдла, 
подключается к компьютеру через USB- 
интерфейс или PS/2 (переходник есть в 
комплекте поставки). Дальность работы 
МХ1000 - около 3-4-х метров. На боковой 
грани мыши есть также светодиодный ин- 
дикатор разряда батареи. Подпитка акку- 
муляторов манипулятора может происхо- 
дить без участия компьютера - к ресиве- 
ру прилагается АС адаптер. Программный 
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пакет Setpoint весьма либерален - софт 
позволяет, в частности, самостоятельно 
назначить на кнопки любую комбинацию 
клавиш, а не только выбрать из стандарт- 
ного списка. 


Эта мышь примечательна тем, что ее раз- 
работчикам удалось лишить пользователя 
главной головной боли, неизбежно прояв- 
ляющейся в работе с беспроводными уст- 
ройствами. Речь идет о батарейках - A4 
МВ-30 работает без них! Весь секрет - в 
особом коврике с металлическим покрыти- 
ем. Последний получает питание от USB- 
порта и передает необходимый для работы 
заряд на мышку с помощью индукционного 
напряжения, создаваемого электромагнит- 
ным полем. Однако столь любопытная тех- 
нология порождает также ряд серьезных 
минусов - например, зависимость от раз- 
меров коврика. Надо понимать, что отсут- 
ствие провода в данном случае условно - 


Logitech MediaPlay 


ОКТЯБРЬ 


Logitech МХ! 000 


от металлического покрытия никуда «гры- 
зуну» не деться, хотя «хвост» движению 
уже не мешает. Внешне мышь вполне зау- 
рядна - трехкнопочный манипулятор (две 
обычных кнопки и кнопка-колесико). 


Легким движением руки цвет девайса 
можно изменить с красного (по умолча- 
нию) на синий или серебряный. Стильный 
«Навигатор» обладает шестью программи- 
руемыми клавишами, которые предназна- 
чены в основном для ускоренного сер- 
финга в интернете. В браузере по умол- 
чанию они выполняют команды «назад», 
«вперед» и «переключение приложений», 
но могут быть перенаправлены на целый 
ряд других действий с помощью фирмен- 
ной утилиты MouseMate. Миниатюрный 
USB-pecuBep (в комплекте есть также пе- 
реходник на PS/2), хотя и отличается не- 
большими размерами, в некоторых лэпто- 
пах все же займет и второй USB-pa3bem. 


A4 Tech NB-30 


и Процессор: AMD Athlon 64 3000+ 


(1,8GHz) 


и Память: 2x512Mb Corsair Xpert 2-2-5-2 
и Видеокарта: 256Mb ATI Radeon X800 


XT PCI-Ex 


и Кулер: AMD Box от Athlon 64 FX-55 
и Жесткий диск: 80Gb Samsung 


SP0812C 


и Блок питания: 480W Thermaltake 


PurePower Butterfly W0020 


Genius Wireless 
Navigator Optical 


PETE 


Мышки от Microsoft всегда славились сво- 
им высоким качеством. Дизайн скромный, 
а пользоваться манипулятором очень удоб- 
но. Отметить стоит колесико TiltWheel. Оно 
выполнено из матовой полупрозрачной ре- 
зины с нанесенными насечками, отклоня- 
ется в обе стороны и обеспечивает допол- 
нительную функциональность, которая 
оказывается весьма полезной в играх. Для 
того чтобы задействовать «качельку», не- 
обходимо поставить фирменный софт 
Microsoft - Microsoft intelliPoint 5.0. Пос- 
ле установки можно переназначить все 
клавиши, настроить боковой скролл, про- 
верить уровень заряда батарей и степень 
уверенности приема сигнала. 


Эргономичная форма и широкое вогну- 
тое колесико с насечкой дадут фору 


Microsoft Wireless 
Optical Mouse 2.0A 


АЯ Outlook 8K 


многим девайсам аналогичной ценовой 
категории. Ресивер ловит сигналы от 
мыши на расстоянии около 2-х метров 
и является по совместительству заряд- 
ным устройством, но работает не как 
«подстаканник» - под пластиковой 
крышечкой «подпитываются» и ждут 
своей очереди пара аккумуляторов. 
Приятно отметить, что в комплекте 
есть сразу четыре элемента питания - 
когда два заряжаются, оставшаяся па- 
ра работает. На корпусе приемника 
присутствуют два светодиодных инди- 
катора. Первый сообщает об активнос- 
ти мыши, а второй информирует о сос- 
тоянии заряжаемых аккумуляторов. 
Программное обеспечение 
iOfficeWorks чрезвычайно многофунк- 
ционально - достаточно сказать, что с 
помощью «пимпы» с говорящим назва- 
нием Office Button можно привязать 
двум кнопкам у колеса до 24-х парных 
действий (громче-тише и т.д.). 


ОрНса! 


Компания Kensington, известная своими 
замками для ноутбуков, специализируется 
также и на манипуляторах. Мышь 
PilotMouse Optical Wireless оснащена сен- 
сором с чувствительностью 8004р! и фир- 
менной конструкцией оптической системы 
DimondEye. Связь с приемником осущес- 
твляется по радиочастотному каналу, 
причем производитель заявляет о 30% 
увеличении скорости передачи данных 
благодаря технологии QuickRF. В комп- 
лект входит также утилита Kensingtone 
MouseWorks. Меню очень обширное, пе- 
реназначить можно все кнопки (две ос- 
новные, боковые и колесо), есть разнооб- 
разные тонкие настройки скорости курсо- 
ра. Приемник находит мышь сразу после 
подключения ресивера в разъем компью- 
тера (USB или PS/2 через комплектный 
переходник) и установки в манипулятор 
двух батареек АА. 


Kensington PilotMouse 
ireless 


ОКТЯБРЬ 


LLL LLL EEE LLL 


Современная оптическая 
мышь появилась всего лишь 
шесть лет назад. До этого 
каждому оптико-механичес- 
кому «грызуну» полагался ме- 
таллический шарик с тонким 
слоем резины. Революция 
произошла в 1999 году, когда 
компания Agilent Technologies 
разработала для манипулято- 
ра оптическую систему. Се- 
годня если развинтить прак- 
тически любую мышь, то во внутренностях «грызуна» с 99-процентной 
вероятностью можно обнаружить сенсор от Agilent. Идея весьма прос- 
та: в мышь необходимо было вмонтировать миниатюрную «видеокаме- 
ру» (ПСЗ-матрицу), которая бы с высокой частотой «фотографировала» 
микронеровности на поверхности ковра. Кроме того, надо было доба- 
вить источник света (под мышью все-таки темновато) и микропроцес- 
сор, который бы обрабатывал информацию о скорости и направлении 
перемещений сенсора и передавал данные на компьютер. Все получи- 
лось как нельзя лучше и буквально за пару лет 


Если в цифровых фотоаппаратах 
внимание принято обращать на 
количество мегапикселей, 
>. то одним из главных па- 
>. раметров для «грызу- 
\ нов» является разре- 
шение сенсора (дру- 
) foe название этой ха- 
»_ | рактеристики - 
У’ чувствительность). 
„” Измеряется эта важная 
° для манипулятора штука 
в dpi или cpi, что по сути одно 
ито же (ср! - это число «отсчетов 
на дюйм» (Counts Per Inch), a dpi - количество «точек на дюйм» (Dots 
Per Inch). Достоинства любой 80O0dpi мыши по сравнению с 400dpi вид- 
ны невооруженным глазом, особенно если рабочее разрешение экрана у 
пользователя 1280 на 1024 точек и более. В чем, собственно, преиму- 
щество? А в том, что для перемещения курсора на одно и тоже расстоя- 
ние, мышь с чувствительностью в SOOdpi нужно передвинуть по коврику 
на вдвое меньшее расстояние, 


от шарика «грызунам» удалось изба- 
виться. Новая ступень прогресса — 
замена светодиода на лазер. 
Последний обеспечивает 

для сенсора более конт- К 
растное изображение i 
поверхности ковра 

(или стола), и перед- 

вижение курсора ста- 

новится более предс- 

казуемым. 


Корпус мышки от Тги$ полностью сим- 
метричен, поэтому у тех пользователей, 
у которых рабочая рука - левая, проб- 
лем не будет. За счет применения акку- 
муляторов ААА мышь очень легкая, а 
благодаря слегка обрезиненному пласти- 
ку ладонь не потеет. «Изюминка» этой 
модели - система лазерной подсветки. 
Производителем заявлена изменяемая 
чувствительность сенсора 800-1200 dpi, 
правда, как варьировать этот параметр, 
осталось неясным. Софт Easy Mouse 
Configure позволяет менять скорость 
скроллинга и назначать дополнительные 
функции трем клавишам из пяти (кноп- 
ке-колесу и двум клавишам возле него). 
Из обширного раскрывающегося списка, 
который не разбит на подразделы, не 


ОКТЯБРЬ 


чем манипулятор с разреше- 
нием 400dpi. И если скорость 
передвижения курсора у «гры- 
зуна» с большим количеством 
dpi для некоторых случаев 
может быть слишком высока 
(ее легко уменьшить в свой- 
ствах мыши), то увеличение 
точности позиционирования — 
неоспоримый плюс чувстви- 


тельного сенсора. 


так-то легко выбрать желаемый пункт. 
Но в конце «пути» есть пара интересных 
словосочетаний: Office-Wheel и Net- 
Wheel! - при назначении этих подпрог- 
рамм на определенную кнопку появля- 
ются круговые диаграммы, с помощью 
которых можно быстро вызвать соответ- 
ственно офисные или интернет-прило- 
жения. Мышь связывается с базой с по- 
мощью радиочастотного сигнала 
(27MHz), для установки контакта необ- 
ходимо одновременно нажать на клави- 
шу ресивера и кнопку в основании ма- 
нипулятора. Помимо своих непосред- 
ственных функций, приемник является и 
зарядным устройством-крэдлом, на кото- 
ром отдыхает «грызун» во время «до- 
заправки». При этом во время подзаряд- 
ки компьютер можно не включать - база 


работает и от розетки 220V. Несмотря на 
заявленные 2 метра, мышь вполне спра- 
вилась с прокруткой страницы на рас- 
стоянии вдвое больше. 


За отличную чувствительность лазерной 
технологии и точность позиционирова- 
ния, которая не уступает хорошим про- 
водным мышам, а также многофункцио- 
нальность и удобную форму награду 
«Выбор редакции» получает мышь 
Logitech МХ1000. «Лучшей покупкой» 
становится Microsoft Wireless Optical 
Mouse 2.0А - недорогая модель от 
софтверного гиганта с великолепной ра- 
ботой сенсора, продуманной эргономикой 
и колесом с функцией горизонталь- 
ного скроллинга, 


ЖЕЛЕЗО /МИНИТЕСТ 


FOXCONN 


NPOCTOTA CBOPKU 


В процессе сборки системы отверт- 
ка требуется в очень редких случа- 
ях. Чтобы снять боковую панель, 
достаточно вручную отвинтить два 
винта-«барашка» и потянуть на се- 
бя специальную защелку. Отсек 
для НОО развернут к пользовате- 
лю, что облегчает установку жест- 
ких дисков. Стенки и внутренняя 
компоновка корпуса выполнена из 
прочной и толстой стали, причем 
металлические пластины имеют 
округленный профиль по краям, 
поэтому пораниться при монтаже 
комплектующих довольно сложно. 


ЛАМПА С ПОДСВЕТКОЙ 


Вместе с корпусом поставляется 
неоновая лампа подсветки, а для 
того чтобы ее действие было за- 
метно, съемная панель корпуса 
имеет прозрачные вставки. Подоб- 
ная иллюминация выглядит очень 
привлекательно, а контур окна 
спроектирован таким образом, что- 
бы видны были только самые эле- 
гантные «жители» системы (видео- 
карты, кулеры и т.д.), а шлейфы, 
кабели питания и задние части на- 
копителей оставались «за кадром». 


Редакция выражает 
благодарность 
за предоставленное 
на тестирование 
оборудование компании 
«Мерлион» 
(http: //www.merlion.ru) 


CNEWUPUKAWUU 


и форм-фактор: ATX Mid Gaming 
Tower; 

и количество внешних отсеков: 
4х 5.25", 2х 3.5" 

и отсеки для жестких дисков: 
4х 3.5"; 

m блок питания: 400W HIPRO HP- 
P450WP (ATX 2.03) ; 

и размеры: 490 x 200 x 430 мм; 
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TH-202 DIABOLIC 


и разъемы на передней панели: 4 x 
USB 2.0, 1 x Mic, 1 x Audio, 1х 
IEEE 1394; 

и система охлаждения: 1 x 120-мм 
вентилятор, воздуховод на боковой 
стенке; 

m вес: 11.7 кг; 

и цена: $100. 


AUUWOM К AUUY 


Фронтальная панель стилизована 
под лик минотавра и смотрится 
очень внушительно. Впрочем, к ми- 
фическим персонажам геймерам 
не привыкать. Многие декоратив- 
ные элементы, помимо того, что 
служат «украшением стола», име- 
ют и практическое применение. Ух- 
ватившись за рога этого «полубы- 
ка-получеловека», корпус можно 
извлечь из ящика. «Глаза»-свето- 
диоды информируют о работе сис- 
темы, а внизу, под металлической 
шторкой-«зубами», приютились че- 
тыре разъема USB 2.0, порт /ЕЕЕ 
1394 и выходы на наушники и 
микрофон. Размещается Diabolic на 
четырех внушительных «лапах», 
которые можно как развернуть, так 
и свернуть, если компьютер нужно 
разместить в узкой нише стола. 


ОХЛАЖДЕНИЕ 


Съемная панель оборудована воз- 
духоводом, который установлен 
напротив процессорного кулера. 
Конструкция соответствует совре- 
менным требованиям Intel к корпу- 
сам и направлена на лучшее ох- 
лаждение достаточно «горячих» 
CPU с разъемом LGA775. Высота 
трубы регулируется приблизитель- 
но на 40 мм — подобного диапазо- 
на хватит как для низких, так и для 
высоких кулеров. Если будешь сам 
собирать систему, помни, что зазор 
между раструбом воздуховода и 
вентилятором должен быть не бо- 
лее 20 мм и не менее 12 мм. На 
задней стенке корпуса есть боль- 
шой 12-сантиметровый вытяжной 
вентилятор из полупрозрачного го- 
лубого пластика, который смотрит- 
ся весьма привлекательно, однако 
главное его достоинство заключа- 
ется в том, что работает он очень 
тихо и эффективно. 


ВСЕ, ЧТО НАДО, — BHYTPU 


Качественный блок питания мощностью 
400W от уважаемой фирмы HIPRO - лишь 
один из плюсов интерьера Foxconn TH-202 
Diabolic. Вся внутренняя компоновка кор- 
пуса задумана таким образом, чтобы подк- 
лючение «железа» не вызвало у тебя ника- 
ких проблем. Коробку с запасными частя- 
ми искать не придется, так как все нахо- 
дится под рукой. Салазки для накопителей 
закреплены подпружиненным механизмом 
в специальном «патронташе» в нижней 
части корпуса, под 3.5"-корзинами. Там 
же есть пластиковая обойма для шурупов — 
вывинчиваешь из нее несколько штук для 
установки, например, винчестера или гра- 
фического адаптера, а остальные же оста- 
ются на своем месте и не теряются. 
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DUDXPERT 


Домашний кинотеатр дает возможность w w 
не выходя из дома видеть, слышать, В сентябре встречаите обновленный 


чувствовать красоту мира. 


«DVD Эксперт» помогает | 
выбрать лучшую технику 
для домашнего кинотеатра. © 


Ты уже собрал 
себе крутой 
компьютер с дву- 
мя видеокартами 
и мощным про- 
цессором? Уста- 
новил памяти 
столько, что да- 
же не можешь 
подсчитать? Тво- 
его дискового 
пространства 
достаточно, что- 
бы записать все 
фильмы с 
Джорджем 
Клуни (Сеогде 
Clooney) и еще 
хватит Ha South 
Park в переводе 
Гоблина? Чтобы 
получить полное 
удовольствие от 
современных 
игр, нужно сов- 
сем немного - 
качественный 
трехмерный 
звук, дабы ты 
мог мгновенно 
услышать, с ка- 
кой стороны на 
тебя надвигается 
опасность, и вов- 
ремя среагиро- 
вать, даже если 
врага не видно 
на экране. 


@* 


Производители игр начали свои экспе- 
рименты со звуком еще на заре разви- 
тия индустрии. Уже десять лет назад в 
платформенных аркадах выстрелы раз- 
давались из левого динамика, а крики 
павших недругов - из правого. Но время 
шло, и такого примитивного разделения 
стало не хватать. Появился так называе- 
мый режим HRTF (Head Related Transfer 
Function), моделирующий восприятие 
звука человеком в зависимости от поло- 
жения на местности. Ведь уха у тебя 
только два, так что для воссоздания 
полной трехмерной картины достаточно 
двух источников. В идеале это наушни- 
ки, но в принципе сойдут и колонки. 
Для того чтобы сигнал, предназначен- 
ный для правого органа слуха, не попа- 
дал в левый, используются хитрые алго- 
ритмы исключения взаимного проникно- 
вения (crosstalk cancellation), благодаря 
которому в определенной зоне простра- 
нства образуется правильная звуковая 
картина. Зона эта, на самом деле, неве- 
лика, поэтому располагать колонки в 
комнате необходимо всегда согласно 
инструкции. 


В играх источники звука не стоят на 
месте, а двигаются. Чтобы их моделиро- 
вать, была создана технология Direct 
Sound 3D (0530), вошедшая в специфи- 
кацию DirectX. Фактически, чтобы пра- 
вильно воссоздать аудиальную картину, 
программисту нужно было всего лишь 
указать расположение и скорость источ- 
ника, не забыв при этом указать те же 
параметры и направление приемника 
(слушателя). Можно было учитывать и 
такие нюансы, как максимальная и ми- 
нимальная громкость, а также направле- 
ние распространения сигнала. 


Но такое моделирование было достаточ- 
но грубым - оно не учитывало ни разме- 
ров комнаты, ни материала ее стен. Шаг 
вперед был сделан широко известной 
компанией Creative, создавшей расши- 
рение для 0530 под названием 
Environmental Audio Extensions (EAX), 
воплощенное в железе легендарной пла- 
ты Sound Blaster Live! Стандарт основан 


ЕАХ - He вершина 
инженерной мыс- 
ли. Более реалис- 
тичную (но менее 
«красивую) звуко- 
вую картину мож- 
но создать с по- 
мощью технологии 
ASD 2.0. В ней ис- 
пользуется техно- 
логия Wavetracing 
(можно перевести 
как «трассировка 
звука»), при ис- 
пользовании кото- 
рой звучание «ин- 
теллектуально» из- 
меняется в зави- 
симости от гео- 
метрии помеще- 
ния и материалов 
стен. Если провес- 
ти параллели с 
графикой, то A3D — 
динамический 
свет, ЕАХ - зара- 
нее просчитанные 
карты освещения. 
Стандарт больше 
не развивается, 
так как фирма 
Аигеа! обанкроти- 
лась. 


= “= 
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Помимо ЕАХ и 
АЗО, существует 
так называемый 
QSound 3D. Его 
вторая версия 
неплохо улучшает 
аудиокартину 
двумерных игр и 
требует меньше 
ресурсов, нежели 
другие техноло- 
гии. Не стоит за- 
бывать и Sensaura 
3D, в нее входит 
MultiDrive, гораз- 
до более эффек- 
тивный, нежели 
HRTF, метод 
представления 
трехмерного зву- 
ка. Еще одна фи- 
ча - поддержка 
изменений звука 
на расстояниях 
менее одного 
метра, что позво- 
ляет имитировать 
такие эффекты, 
как шепот, ветер 
в ушах или звук 
из наушников. 


'ОБЗОР СОВРЕМЕННЫХ ТЕХНОЛОГИЙ ТРЕХМЕРНОГО ЗВУКА 


на использовании ревербераций (множе- 
ственных эхо-отражений), которым под- 
вергается звук в каждой определенной 
точке пространства. Так, например, в 
центре большого цеха с металлическими 
стенами звучание будет иным, чем у его 
стен. Программист должен для каждого 
помещения выбрать пресет, чтоб игроку 
казалось, будто бы он в этом помещении 
находится лично. Стандарт совершен- 
ствовался, и в новых версиях появилась 
поддержка эффектов преграждения и от- 
ражения звука, возможность осущес- 
твлять динамический переход между мо- 
делями окружений (например, во время 
разрушения стены звучание будет ме- 
няться постепенно, а не мгновенно). Но- 
вейший ЕАХ Advanced HD Version 4 
включает в себя также различные сту- 
дийные эффекты и возможность однов- 
ременного использования нескольких па- 
раметров эха. Основная проблема ЕАХ - 
звук красивый, но позиционирование его 
в пространстве не всегда достигает не- 
обходимой точности, иногда сложно рас- 
познать, где право, а где лево, не говоря 
уж о том, чтобы понять, где верх и низ. 
Тем не менее, именно этот стандарт наи- 
более популярен - он требует минималь- 
ных затрат ресурсов и поддержи- 

вается известной фирмой. 


Creative оптом скупает звуковые ноу-хау и 
постоянно совершенствует свой стандарт. 
Приобретение Aureal вселяет надежду на то, 
что скоро мы услышим Wavetracing в новом 
ЕАХ. Все другие стандарты, увы, постепенно 
отмирают — несмотря на перспективность, 
их поддержка в большинстве игр так и не 
была доведена до ума. Но послушать хотя 
бы ASD все равно стоит — Vortex2 стоит 
сейчас всего $5, а если лень возиться, то 
можно найти в сети эмуляторы. 
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Текст: Михаил Сотник (mp@noolandshaft.ru) 
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Привет всем! Надеемся, что новый выпуск FAQ’a 


будет не только полезен, но и интересен. Задавай 


свои вопросы по почте hard_faq@pc-games.ru 


и на форуме. Мы, JeForce и MegaZver, всегда 


рады тебе помочь. 


| 
| 


Как мне настроить свою 

систему, чтовы монитор 
показывал 100Н2, вместо 85? 
Я все перепробовал — «дрова» 
новые, модель тоже вроде вы 
неплохая, но в свойствах - 
максимум 85Нг. Может, дело в 
видеокарте? Как можно еще 
попытаться настроить, не рис- 
KYA потерять монитор? Bugeo- 
карта Yuan Radeon 9600 LE 
128Mb, монитор Samsung 
SyncMaster 757DFX. 

Согласно спецификации 
(http://www.sam- 
sung.ru/support/download- 

center/?productID=4622), 
твоя модель при разрешении 
1024 на 768 точек способна 
поддерживать частоту обнов- 
ления экрана 100Hz (хотя все- 
таки рекомендуемое произво- 
дителем значение для этой 
модели - 85Hz). Чтобы выста- 
вить необходимый «рефреш» 
принудительно в свойствах мо- 
нитора - сними галочку 
«Скрывать режимы, которые 
монитор не может использо- 
вать» в свойствах дисплея и 
выбери 100Hz. 


При достижении темпе- 

ратуры процессора от- 
метки в 57 градусов моя сис- 
тема перезагружается, хотя 
эвтоматическое выключение 
пру перегреве в BIOS не 3a- 
действовано. Недавно поста- 
BUA кулер GlacialTech Igloo 
4380, HO он с повышением 
температуры не увеличивает 
обороты, а постоянно держит 
ух где-то на уровне 2600- 
2700 оБ/мин, тогда как ста- 
рый воксовый кулер развивал 
go 3700 o6/mun. Какая темпе- 
рэтура приемлема для процес- 
гора и видеокарты? Конфигу- 
рация: Intel Celeron 2GHz, 
GeForce 2MX400, 256Mb памя- 
Tu u BN 250W. 

Начнем с кулера. У моде- 

ли Igloo 4320 частота 
оборотов должна быть 2400 
об/мин (+ 10 процентов), что в 
принципе укладывается в по- 
лученные тобой значения. Но, 
к сожалению, скорость враще- 
ния у вентилятора 19100 4320 
не изменяется. Что касается 
температуры твоего процессо- 
ра, то греется он действитель- 
но не слабо (особенно, если 
это происходит в режиме по- 
коя). Тем не менее, 57 °С для 
Celeron’a с частотой 2GHz не 
могут быть причиной самопро- 
извольных перезагрузок. Ско- 
рее всего, дело в перегреве 


южного моста материнской 
платы - проверь его с по- 
мощью SiSoftware 

Sandra 2005.SR2a 

(http: //www.benchmarkhg. 
ru/fclick/fclick.php?fid=49). 
Для GeForce 2 допустимые 
цифры - 85-95 °С. Но если в 
ядро современных видеокарт 
встроен термодатчик, то в 
GeForce 2 его нет, так что оста- 
ется узнавать температуру на 
ощупь. Обычно считается, что 
если удержать палец на радиа- 
торе можно, значит чип нагре- 
вается не больше чем на 
50-55°C. 


Провлема с установкой 

Windows ХР на SATA-guck 
Maxtor Diamond MaxPlus 9 120 
Gb 7200 rpm. Материнская пла- 
Ta ASUS Socket 754 K8V-X co 
встроенным контроллером 
SATA. Винда при установке не 
видит диск. Пытался нажимать 
F6, но не помогло. 
Где можно найти драйвер 
контроллера SATA? 

Программа установки ОС 

ищет драйвер контролле- 
ра SATA на 3,5-дюймовой дис- 
кете, но обычно «дрова» есть 
и на СО-диске из комплекта 
материнской платы. Соответ- 
ственно, тебе надо найти этот 
драйвер, скопировать его на 
дискету, вставить в дисковод и 
уже после этого нажимать F6 
во время установки. Довольно 
часто подробную инструкцию 
можно найти в руководстве 
пользователя к материнской 
плате (в том числе и к моде- 
nam от ASUS) или в отдельном 
буклете. 


Какой из жоущих режи- 

мов для компьютера 
лучше/хуже с точки зрения 
сохранности «железа» и поче- 
му: SI (POS - Power On 
Suspend) или 53 (STR - Suspend 
To RAM)? 
Для сохранности железа лучше 
использовать $51. При выходе 
из этого режима не происходит 
значительных колебаний пот- 
ребляемой мощности. Если ты 
применяешь 53, то компьютер 
взаимодействует с дежурным 
источником питания +5B stand- 
Бу, который отличается неболь- 
шой мощностью и поэтому ис- 
пытывает ощутимые перегруз- 
ки при выходе из этого режи- 
ма. Остальные компоненты сис- 
темы тоже подвергаются боль- 
шему риску, так как выход из 
этого состояния происходит 


ОКТЯБРЬ 


мгновенно, а не плавно, как 
при обычном включении компь- 
ютера. Поэтому для использо- 
вания режима 53 необходим 
качественный блок питания, 
чтобы свести к минимуму скач- 
ки напряжения. 


Каждый раз при установ- 

ке драйверов на видео- 
карту nVidia GeForce 6600 
128Mb (Мопате] возникает со- 
овщение о том, что устрой- 
ство WOM не заработало, и в 
дальнейшем его невозможно 
использовать. Что это за ge- 
вайс такой, и для чего он ну- 
жен? Провлема в железе или в 
софте? Раньше стоял беРогсе4, 
тормозов не выло, а теперь в 
тех же играх новый адаптер 
выдает по 2 кадра. 

Проблема в софте. WDM в 

данном случае - это уст- 
ройство видеозахвата, которо- 
го на твоей карте просто нет. 
Поэтому драйвер и пишет, что 
девайс не заработал. Если 
учесть, что твой адаптер от са- 
мого «известного» в мире про- 
изводителя Мопате, то гаран- 
тировать совместимость прила- 
гаемого софта с твоим ускори- 
телем никто не может - ано- 
нимные китайские мастера 
могли что-то напутать с драй- 
верами. Рекомендуем тебе ска- 
чать свежий пакет ForceWare 
с http://www.nvidia.com. 


У меня есть видеокарта 

ATI Radeon 9600. С недав- 
него времени изображение в 
уграх и фильмах стало подтор- 
мажиувать каждые 15-20 ce- 
Куно. Прововал разные кодеки 
для видео, переустанавливал 
драйвера — не помогает. В чем 
может выть причина? 

Причина может быть в 

охлаждении, причем не 
только видеокарты, но и всего 
системного блока. Проверь, 
вращается ли на видеоадапте- 
ре кулер - возможно, его там 
вообще нет (решения на чипе 
9600 часто выпускали с пас- 
сивным охлаждением), что при 
плохой циркуляции воздуха в 
корпусе может привести к пе- 
регреву. Также посмотри тем- 
пературу чипа. Если она около 
75-80 °С, то дело плохо. В та- 
ком случае лучше сменить 
систему охлаждения - такие 
производители, как Zalman 
или Titan выпускают специ- 
альные кулеры для видеокарт. 
Возможно, что проблема зак- 
лючается в некорректно уста- 
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новленных драйверах видео- 
карты. Необходимо удалить 
все пакеты кодеков из систе- 
мы, почистить реестр (напри- 
мер, программой 
RegOrganizer 

(http: //www.chemtable.com 


могло. Наконец, изменил час- 
тоту равоты материнской 
платы со 100 go 115МН2 (npo- 
цессор разогнался go 978МН2), 
а утилитой RivaTuner 


(http://www.radeone.ru/rivatuner 
/RivaTuner2ORC156.zip) снизил 


/organizer.htm)), а также 


инсталлировать Catalyst, 
предварительно полностью 
удалив старую версию (с по- 
мощью Driver Cleaner 

(http: //www.drivercleaner. 
net)). Если не поможет - поп- 
робуй переустановить 
Windows. 


Привет! Один раз оставил 

систему на всю ночь в 
спящем режиме, а утром 
компьютер работать не захо- 
тел. ВкКлЮчиулся он только после 
Toro как я овнулил BIOS. Все 
заработало нормально, но поя- 
вился странный «глюк»: как 
только я его выключаю через 
«Пуск», он через пару секунд 
снова включается. Как решить 
эту проёлему? 

Однозначно дело в BIOS. 

Попробуй его несколько 
раз обнулить с помощью пере- 
мычки, а также произвести 
аналогичную операцию в са- 
mom BIOS, воспользовавшись 
NYHKTOM «Восстановить наст- 
ройки по-умолчанию». Иногда 
такое бывает - помогают толь- 
ко лишь неоднократные обну- 
ления. 


Привет! Раньше у меня 

стояла видеокарта nVidia 
GeForce-2/MX400. He выло пе- 
чали, играл я на ней понемно- 
гу, но тут захотелось мне 
пройти Silent НИ! 3. Прикупил я 
для этой цели АТ/ Radeon 
9600Pro 128МЬ. Однако с ней 
в GTA SA и Silent НИ 3 после 
нескольких минут игры компь- 
ютер «вис» намертво — MOHU- 
тор отключался, а звуковая 
карта начинала издавать нег- 
ромкий, но противный писк. 
Очень долго искал причину. 
Проверял конфликты о5орудо- 
вания (не используются AU Og- 
ни U Te же прерывания), по- 
очередно вытаскивал платы 
памяти, переставлял звуковую 
карту в разные PCI слоты u 
даже приобрел волее мощный 
БП (90 этого стояла модель 
на 300 ватт). Кроме того, ус- 
тановил свежий Windows ХР 
SP2, скачал последние драйве- 
ра к видеокарте, материнке и 
звуковушке, инсталлировал но- 
вый DirectX 9.0c. Ничего не no- 


частоты ядра видеокарты до 
200МН2 (по умолчанию 
385MHz) и памяти go 100МН2 
[изначально |75МН?]. В итоге, 
получил возможность играть 
в течение часа (потом все-та- 
ки зависает). Почему система 
«глючит» на стандартных час- 
тотах? Моя конфигурация: 
материнская плата от Асогр 
на 815 чипсете, процессор 
Celeron 850MHz, память 
512Mb DIMM, видеокарта АТ/ 
Radeon 9600 PRO Г28МЬ DOR 
128 bit, HDD Seagate Barrakuda 
7200 160Gb (ATA), BN InWin 
350W, OC Windows XP SPe. 

Камнем преткновения в 

данном случае является 
твоя материнская плата. Ста- 
рые модели, которые пережили 
несколько поколений системной 
логики, часто несовместимы с 
новыми видеокартами. Симпто- 
мы, как правило, варьируются 
от нестабильной работы компь- 
ютера (вылетов, зависаний или 
низкой производительности) до 
отказа системы запускаться. 
Стоит попробовать перепро- 
шить свежий BIOS для матери- 
нской платы, а если это не по- 
может, тогда возрастной Асогр 
придется сменить на что-то 60- 
лее новое. 


У меня есть жесткий 

guck Seagate Barrakuda 
7200. Он рэссчитан на | 20Gb, 
Ho Windows показывает |1166 
(файловая система NTFS). Слы- 
шал, что есть программы, Ha- 
резающиуе дорожки. Подскажи- 
те, где мне найти такой 
софт, ведь У меня где-то «ле- 
тает» 90662 

Программа для нарезания 

дорожек тебе не нужна. 
Откроем страшную тайну: раз- 
мер твоего жесткого диска 
действительно 111Gb. Дело в 
том, что производители считают 
мегабайты по-своему: 166 = 
1000Mb, 1Mb=1000Kb и т.д. По 
мнению же компьютера, 1Gb = 
1024МЬ (аналогичная арифме- 
тика с килобайтам и байтам). 
Отсюда и выходит такая разни- 
ца. Соответственно, диск, мар- 
кированный как 120Gb (подра- 
зумевается He 120Gb, а 
1200000000005), на самом деле 
имеет размер 111Gb. 


В ЛЮБОЕ ВРЕМЯ 
ДНЯ U HOU МЫ 
ЖДЕМ TBOUX 
ВОПРОСОВ!!! 


ОТВЕТЫ ИЩИ НА 
СТРАНИЦАХ ЖУРНАЛА 
UHA ФОРУМЕ САОТА 
WWW.CAMELAND.RU 
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Когда узнаешь, что тебе 
предстоит интервью с гуру 
игровой индустрии, 
которого зовут Раш 
Jaquays, то в первую 


очередь думаешь о том, 
какая необычная у него 
фамилия. Потом ты 
задумываешься над тем, 
как правильно написать ее 
по-русски? Задача не из 
легких. Каких только 
вариантов не встретишь на 
просторах рунета: и 
Джейкуэйз, и Жакуайс, и 
еще с полдюжины 
вариаций. Даже сам 
Гоблин как-то обмолвился 
по поводу даровитого 
разработчика: «черта с два 
поймешь, как его 
правильно произносить...» 


ПОЛЬ ЖАКЕ 


Герой нашей рубрики настаи- 
вает на том, что правильный 
вариант - Жаке. Что ж, при- 
ятно познакомиться. А ты, 
читатель, не пугайся: разго- 
вор по душам у нас пойдет не 
06 орфоэпии (раздел языкоз- 
нания, изучающий нормы 
произношения), а об игре 
Age of Empires III, работе 
Поля Жаке в компаниях 
Ensemble Studios и id 
Software, а также будущем 
игровой индустрии. 


PC МГРЫ: Здравствуйте, 
Поль. Мы очень рады, что 
такой большой во всех от- 
ношениях человек нашел 
свободное время, чтобы 
поговорить с правильным 
журналом о компьютерных 
играх. Представьтесь, по- 
жалуйста, публике и рас- 
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скажите об игре, над кото- 
рой сейчас работаете. 


Поль Жаке (далее - П.Ж.): 
Хм-м... С чего же начать? В 
настоящее время я, как ху- 
дожник, тружусь над Age of 
Empires ПТ, стратегией, кото- 
рую будет издавать Microsoft 
Game Studios. Днями и ноча- 
ми просиживаю штаны в офи- 
се Ensemble Studios, что в го- 
роде Даллас, штат Техас. 

Вся моя жизнь посвящена ис- 
кусству. На протяжении нес- 
кольких лет я был иллюстра- 
тором. Большинство моих ри- 
сунков того периода предназ- 
началось для ролевых игр. 
Собственно, я начинал имен- 
но с ВРС. А вообще, какими 
только профессиями не приш- 
лось овладеть, оказавшись в 
игровой индустрии. 


Как я уже говорил, проект, 
разработкой которого я занят 
сейчас, - Age of Empires III. 
Действие этой игры начинает- 
ся с того момента, на котором 
закончилась Age of Empires 
IT: Age of Kings. Ensemble 
Studios сосредоточила все 
внимание на Эпохе открытий, 
когда европейские империи 
отправились исследовать зем- 
ли, нетронутые рукой цивили- 
зации, с целью их завоева- 
ния. Эта эра предопределила 
вид и культуру современного 
мира. Фэны серии Age of 
Empires обнаружат в третьей 
части много знакомых элемен- 
тов, но мы также добавили 
несколько инноваций. Напри- 
мер, «Родные города» (или, 
проще говоря, столицы) те- 
перь напоминают персонажей 
ВРС, которые развиваются, 


ИМЯ: 
Поль Алан Жаке 
ДАТА РОЖДЕНИЯ: 
1956 

МЕСТО ПРОЖИВАНИЯ: 


Маленький город неподалеку от 
Далласа, штат Техас, США 


ОБРАЗОВАНИЕ: 
Степень бакалавра искусств, 
Spring Arbor College 


В ЧЕМ СЧИТАЕТ СЕБЯ СПЕЦИАЛИСТОМ: 
Создании арта 


ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ КНИГА: 
«Гарри Поттер и Принц-полукров- 
ка», Дж.К. Ролинг 


ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ ИГРА: 
Katamari Damacy 


ПОСЛЕДНИЙ ВПЕЧАТЛИВШИЙ ФИЛЬМ: 
«Война миров» 


ОБЫЧНО ОДЕТ: 

В футболку поло, голубые джин- 
сы, сандалии или спортивную 
обувь 


НИКОГДА НЕ НОСИТ: 
Костюм 


10 ЖИЗНИ ЛЮБИТ: 
Жену Кристину 


ПО ЖИЗНИ НЕ ЛЮБИТ: 
Фанатиков, убивающих во имя ре- 
лигии 


чем больше ты играешь за 
них. Интересна и система «ко- 
лоды карт». «Карты» похожи 
на дополнительные техноло- 
гии (например, +5 к урожаю) 
и даются после достижения 
определенного уровня разви- 
тия. «Колода» привнесет в 
геймплей новый пласт страте- 
гического планирования. 


PC ИГРЫ: Не сомневаемся. 
Однако не будем заочно 
расхваливать игру. Хотя... 
мы своими глазами видели 
скриншоты Age of Empires 
Ш и до сих пор находимся 
под впечатлением. 

П.Ж.: Это неудивительно - мы 
с самого начала поставили пе- 
ред собой задачу: сделать луч- 
шую в визуальном плане КТ$. 
Сколько труда было вложено в 
графический движок! Но свое- 
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го добились - графика Age of 
Empires III не уступает той, 
которую вы видите в разрек- 
ламированных шутерах от пер- 
вого лица. Да и художники 
Ensemble Studios не пожалели 
всех своих сил и использовали 
возможности движка на всю 
катушку. Понимаете, если речь 
идет о качестве наших продук- 
тов, нас не устраивает оценка 
«неплохо». Мы стремимся к 
совершенству и намерены до 
самого релиза полировать Аде 
of Empires ПТ, пока игра не 
заблестит до боли в глазах. 
Впрочем, настоящий секрет 
Ensemble Studios - не техно- 
логии, а люди. В нашей ко- 
манде собрались, так сказать, 
«звезды», суперпрофессиона- 
лы всех областей создания 
игр. Знаете, как непросто уст- 
роиться на работу в Ensemble? 
Так знайте - к нам попадают 
только лучшие. Однако, хотя 
Age of Empires Ш делают нас- 
тоящие мэтры индустрии, ве- 
личие каждого не мешает на- 
шей совместной работе. 


РС ИГРЫ: Завидуем черной 
завистью. И рады за вас, 
Поль, ведь вы занимаетесь 
любимым делом в 
комфортной обстановке. 
Но вспомните свои первые 
деньки в игровой индуст- 
рии - наверняка тогда все 
было не так гладко... 

П.Ж.: Я всегда любил развле- 
кать людей. В детстве мне ка- 
залось, что нет ничего круче, 
чем работать в компании, ко- 
торая делает игры. Я и сам 
любил их делать. Подростком 
сварганил на скорую руку 
несколько простеньких нас- 
тольных забав (они до сих 
пор хранятся где-то на черда- 
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onb Жаке (Paul Jaquays) призна- 

ется, что ушел из id Software в 
2002 году, когда там задумали сде- 
лать римейк Doom. 
- Я не испытывал ностальгии по ори- 
гиналу, честно говоря, мне было пле- 
вать, каким образом id намерена ре- 
инкарнировать проект, - рассказыва- 
ет Kaka. — Самое страшное - я по- 
HAN, что не могу и не хочу менять 
свое отношение к работе над Doom 3. 
Поскольку пропала мотивация, ис- 
чезло и желание работать. Стало 
очевидным: пора двигаться дальше. 
Что касается Ооот 3, то не жди от 
Жаке каких-то комментариев - в эту 


игру он ни разу не играл. 


ке). Потом, в колледже, я отк- 
рыл для себя ролевую игру 
Dungeons & Dragons. Тогда 
подобное еще было в новин- 
ку. Я увлекся и начал рисо- 
вать арт для небольших ком- 
паний, издававших ролевые 
игры. Было время, я даже вы- 
пускал любительский журнал 
The Dungeoneer, посвящен- 
ный сами догадываетесь чему. 
На его страницах я рассказы- 
вал истории из мира Dungeons 
& Огадоп$. Хобби привело к 
работе - после колледжа мне 
предложили сочинять и иллю- 
стрировать рассказы о прик- 
лючениях, пережитых в роле- 
вых играх. Спустя некоторое 
время я устроился дизайнером 
в компанию Coleco, делав- 
шую игрушки (сбылась мечта 
детства!). На дворе стоял 
1981 год, а я уже разрабаты- 


следующем году Полю Жаке 
Beau Jaquays) исполняется пять- 
десят лет. Тридцать лет из них удар- 
ник капиталистического труда пос- 
вятил игровой индустрии. Подраба- 
тывал, а также вкалывал на полную 
катушку на большие и маленькие 
компании. Жаке попробовал свои 
силы везде: был и сценаристом, и 
редактором, и гейм-дизайнером, и 
дизайнером уровней, и дизайнером 
контента, и аниматором, и иллюст- 
ратором - в жанрах научная фан- 
тастика и фэнтези. Еще он работал 
детским художником для журналов, 
режиссером, который отвечал за ди- 
зайн и графику игры, и даже кон- 
сультантом в университете. 


вал игры для портативных 
устройств. Вскоре Coleco вы- 
пустила ColecoVision, одну 
из первых восьмибитных иг- 
ровых консолей, и я возгла- 
вил дизайнерский отдел. 

Шли годы, я сменил множест- 
во работ. Большинство из них 
было связано именно с разра- 
боткой электронных игр. 


PC ИГРЫ: По поводу мно- 
жества работ... Чем вы за- 
нимались в id Software? И 
почему променяли 14 на 
Ensemble Studios? Предло- 
жили более высокую 
зарплату? 

П.Ж.: В id я работал разработ- 
чиком уровней. Если вы виде- 
ли Quake 2, Quake III: 
Arena или Quake III: Team 
Arena, значит, вы видели и 
мою работу. А ушел я вовсе не 
из-за денег. Мне просто ра- 
зонравилось в id. Quake я лю- 
бил, а вот участвовать в 
Боот 3 не захотел. Мне вооб- 
ще следовало уйти гораздо 
раньше. Несмотря на то, что 
большинство уровней для id я 
сделал в охотку, подозреваю, 
что все-таки не подходил ком- 
пании. А вот работа в Еп- 
semble Studios - это по мне. Я 
вместе с коллегой по id Сэнди 
Петерсеном (Sandy Petersen) 
присоединился к компании в 
качестве контент-дизайнера, 
какое-то время проработал 
над проектом, который еще не 
анонсировали. Позже я наду- 
мал чуточку подкорректиро- 
вать свою карьеру (да, снова... 
это я делаю регулярно) и пе- 
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реключился на арт. Одно из 
лучших решений, которое я 
когда-либо принимал. 


PC ИГРЫ: И все-таки, како- 
во это, работать с самим 
Джоном Кармаком (John 
Carmack). Наверное, вы 
подружились и теперь, по- 
пивая пивко, обсуждаете, 
что не удалось в Doom 3? 
П.Ж.: Несмотря на то, что id - 
небольшая компания, мне так 
и не удалось сблизиться с Кар- 
маком. Он работал над кодом, 
я - над контентом. Он был 
боссом, я - наемным сотрудни- 
ком. Его интересовала перво- 
сортная графика, очень доро- 
гие машины и ракеты. Я ничем 
подобным не увлекался. И зна- 
ете, он определенно не был 
дружелюбным парнем. Он не 
особо разговорчив. После ухо- 
да из id, я больше не встре- 
чался с Кармаком и не переки- 
нулся с ним и парой слов. 


PC МГРЫ: В вашем резюме 
числится множество ус- 
пешных игр. Quake 2 и 
Quake III: Arena, напри- 
мер. Поделитесь рецептом, 
как сварить хит? 

П.Ж.: Надо заставить геймера 
почувствовать, что успех или 
провал всегда зависит от его 
решения. Создайте игру, кото- 
рую легко понять, но где неп- 
росто победить. Постоянно по- 
ощряйте пользователя за его 
успехи, но не слишком часто, 
иначе награды потеряют зна- 
чение. Оптимизируйте игру 
насколько это возможно, чтобы 
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она работала на максимальном 
количестве компьютеров. Од- 
нако помните и о том, что ве- 
ликолепная графика здорово 
помогает продажам. Геймплей 
должен быть в радость и хард- 
корным геймерам (они - луч- 
шее «сарафанное» радио), и 
казуалам (их больше, и именно 
их любовь делает игру хитом). 
И, наконец, не прячьте опас- 
ный контент в игре, иначе ра- 
зозлите крупные торговые се- 
ти, вроде Wal-Mart и Target, 
а организация ESRB изменит 
рейтинг, присвоенный вашей 
игре, на самый взрослый. 


PC МГРЫ: Ax, какой тонкий 
намек на Grand Theft Auto: 
San Andreas! Вы, кстати, 
сами-то играете дома, или 
вас уже тошнит от элект- 
ронных развлечений? 
П.Ж.: Случается иногда. 
Правда, редко. Большинство 
своего свободного времени я 
провожу с семьей за домашни- 
ми хлопотами или валяюсь на 
диване с хорошей книжкой. 


PC ИГРЫ: Неужели He жде- 
те ни единой новинки? 
Попробовали бы для раз- 
нообразия игру от российс- 
кого производителя... 

П.Ж.: Сейчас я сосредоточен 
на Age of Empires III и мне не 


до других игр. Вот доделаем 
лучшую RTS всех времен, ия 
засяду за те проекты, кото- 
рые купил в последнее вре- 
мя: Fable, Jade Empires, 
Battlefield 2 и Half-Life 2. 
Слышал вот, что Сид Мейер 
(Sid Meier) скоро выпускает 
Civilization 4. 


PC ИГРЫ: Поль, вы уже 
тридцать лет работаете в 
игровой индустрии. С пеле- 
нок, так сказать, наблюдае- 
те за ростом этой отрасли. 
Расскажите, какой вы ее 
видите через пять, десять 
лет. Нас, как представите- 
лей журнала о компьютер- 
ных играх, особенно инте- 
ресует, что ждет РС-рынок? 
П.Ж.: В нашей индустрии 
трудно что-либо предсказы- 
вать. Слишком многое зависит 
от сиюминутного успеха. Из- 
датели видят, как кто-то риск- 
нул, сделал инновационную 
игру, которая стала бестсел- 
лером, и тут же пытаются на- 
житься на чужом успехе, вы- 
пуская армию игр-клонов. А 
иногда просто покупают ком- 
панию, сделавшую хит (не- 
редко подобные сделки на 
корню губят все лучшее, что 
было в этих студиях). 

В консольном стане все будет 
гладко и дальше. По сравне- 
нию с хорошим компьютером, 
на котором можно играть в 
РС-новинки, приставки недо- 
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рогие. Это - важный фактор. 
Если делать далеко идущие 
прогнозы, то игровая индуст- 
рия (по меньшей мере, здесь, 
в США) будет расти и взрос- 
леть. Предполагаю, что на оп- 
ределенном этапе видные 
гейм-мастера и торговые орга- 
низации пойдут в контрнаступ- 
ление на политиканов и все- 
возможные группы «народного 
контроля», которые называют 
игры «Сатаной нашего време- 
ни». Даже если кто-то не же- 
лает этого признавать, компь- 
ютерные игры 
многое дают обще- 
ству и в плане 
развлечения, и в 
плане образования 
молодежи. Если по- 
литики хотят вторг- 
нуться в эту индуст- 
рию, значит, настало 
время для геймеров про- 
никнуть в политику и выс- 
казать свое мнение. 
Коротко о РС-рынке? Не 
думаю, что он когда-либо 
исчезнет. В мире столько 
компьютеров! Кроме того, 
клавиатура может делать то, 
что недоступно геймпадам, и 
отлично подходит для жан- 
ров, которые не прижились 
на консолях. 

Не ждите инновационных игр 
от крупных издателей. Чем-то 
оригинальным смогут порадо- 
вать лишь небольшие компа- 
нии. РС - самая доступная 


платформа для молодых раз- 
работчиков и издательств. 
Они, к счастью, не вовлечены 
в систему многократных утве- 
рждений проектов и отчисле- 
ний с прибыли - все это хоро- 
шо знакомо студиям, делаю- 
щим «большие» и неориги- 
нальные игры для консолей. 


PC ИГРЫ: По поводу моло- 
дых студий и незажрав- 
шихся издательств - прямо 
как о России сказано. Вы 
знакомы с особенностями 
нашей игровой индустрии? 
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о мнению Поля Жа- 
П ке (Paul Jaquays), 
голосовая связь во вре- 
мя игры вряд ли прижи- 
вется в мире электрон- 
ных развлечений - она 
раздражает геймеров. 
Кроме того, разговоры 
убивают анонимность — 
считает гуру. 

— Трудно вжиться в об- 
раз эльфийской вои- 
тельницы, если твой го- 
лос не отличим от голо- 


са дальнобойщика из Нью-Джерси, выкуривающего две пачки сига- 
рет в день, - говорит Жаке. — Сложно выдать себя и за могучего 
варвара, если ты - двенадцатилетний пацан из Техаса. 


П.Ж.: Я знаю, что у вас есть 
несколько очень талантливых 
людей, занимающихся игра- 
ми. Я работал с одним люби- 
телем из России, помогая до- 
вести до ума его карту для 
Quake III: Team Arena. Ho, 
честно говоря, мне немногое 
известно о российской игро- 
вой индустрии. 


PC ИГРЫ: Она есть, и это 
уже хорошо. При вашей 
занятости за всем не усле- 
дишь. Насколько нам изве- 
стно, вдобавок к основной 
работе, вы участвуете в 
программе Guildhall в Юж- 
ном Методистском Универ- 
ситете... 

П.Ж.: Курс Guildhall, введен- 
ный далласским университе- 
том в 2003 году, посвящен 
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разработке игр. Длится он 
двадцать один месяц и дает 
студенту теоретические зна- 
ния и практические навыки, а 
также научную степень. Я, 
Грэм Дивайн (Сгаете 
Devine), Сэнди Петерсен из 
Ensemble Studios, Ричард 
Грей (Richard Gray) из Ritual, 
известный Kak Levelord, и 
Рэнди Питчфорд (Randy 
Pitchford) из Gearbox nomora- 
ем преподавателям с учебным 
материалом. Поступая на 
курс, слушатели выбирают 
специализацию: арт, дизайн 
уровней или программирова- 
ние. Наша задача - помочь 
студентам войти в игровую 
индустрию. Во время учебы 
они, овладев теорией и базо- 
выми практическими знания- 
ми, делают несколько самос- 


тоятельных проектов. Студен- 
ты работают сообща и пони- 
мают: создание игр - это ко- 
мандная работа. 

Было уже два выпуска. Боль- 
ше половины наших студентов 
нашли себе работу в игровой 
индустрии, причем, многие 
устроились в солидные компа- 
нии: id Software, Ensemble 
Studios, Ritual, Gearbox, 
Electronic Arts, Activision, 
NCSoft, Atari, Terminal 
Reality и Bethesda. 


PC МГРЫ: А как вы прово- 
дите свободное время? У 
вас есть хобби? 

П.Ж.: А сон - это хобби? Если 
серьезно, то я люблю читать. 


PC МГРЫ: А любимая книга 
есть? 

П.Ж.: Трудный вопрос. Я про- 
читал столько хороших книг, 
что вряд ли смогу выделить 
самую полюбившуюся. 


PC МГРЫ: Тогда поговорим 
о кино. Вы ведь любите 
смотреть фильмы? 

П.Ж.: Я хожу в кино только 
для того, чтобы оторваться от 
реальности, и игнорирую кар- 
тины, которые заставляют 
что-то переосмысливать. Поэ- 
тому в большинстве фильмов, 
которые я посмотрел, с из- 
бытком хватает экшена, кра- 
соток, монстров, инопланетян, 
супергероев и юмора. Послед- 
ний из увиденных блокбасте- 
ров впечатлил меня настоль- 


ко, что я даже запомнил его 
название - «Война миров». 
Мы пошли смотреть его целой 
компанией. Зацепило, скажу 
вам. Я даже пересмотрел 
фильм с детьми. Понравилось 
меньше, хотя, учитывая, ка- 
кой тяжелой выдалась тогда 
неделя, меня вообще мало что 
волновало, кроме сна. 


PC ИГРЫ: А какая музыка 
звучит в ваших наушниках, 
когда вы ваяете арт к Аде 
of Empires III? 

П.Ж.: Основную часть музы- 
кальной коллекции составляют 
саундтреки к фантастическим, 
приключенческим и фэнтези- 
фильмам. А вот исполнители, 
которых я слушаю, не имеют 
ничего общего с саундтрэка- 
ми: “Weird” Al Yankovic, пою- 
щий пародийные песни, и 
группа They Might Be Giants. 


PC ИГРЫ: Вы посещали Poc- 
сию? Планируете ли загля- 
нуть к нам в будущем? 
П.Ж.: Нет, к сожалению, я 
никогда не бывал в России и 
пока не планирую. Возможно, 
когда-нибудь у меня найдется 
время на путешествия, пока 
же я редко покидаю США. 
Сейчас большинство моих по- 
ездок - по американским уни- 
верситетам с лекциями. 


Рб МГРЫ: Спасибо за инте- 
ресные ответы. 
П.Ж.: Всегда пожа- 
луйста. 


ad 
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DUNGEON SIEGE II 


УКРОТИТЕЛИ ПОДЗЕМЕЛИЙ 


ingeon Siege II ругают 3a 

лишнюю упрощенность 
днообразие одиночной 
ы, однако этот режим в 

не является приори- 
ным. 0$11 ориентирова- 
на сетевые баталии, а 

к с ними у творения Кри- 
ейлора (Chris Taylor) 

е в порядке. Более того, 
нгл» не стоит воспри- 
laTb всерьез, поскольку, 

кив Diablo II, этот ре- 

жим полностью повторяет 
содержание многопользо- 
ельской составляющей. 
же сюжет, те же лока- 
ции и монстры. Своеобраз- 
я тренировка перед тем, 
к отправиться на 
espy-cepBepa или же 
нуться в пыл сражений 
о локальной сети. 


ой статье мы не станем 
збирать все премудрости 
ерфейса, объяснять по 
кому принципу распреде- 
ляется опыт и чем грозит 
смерть всей партии разом. 
Все это и многое другое из- 
ложено в мануале (pdf-Bep- 
сию которого ищи на первом 
диске в папке Manuals), а 
‚ также в Handbook - системе 
° игровой помощи, главы KOTO- 
_ рой открываются по мере 
прохождения. 
Сконцентрируем внимание 
лишь на важнейших моментах. 


ПОД ФЛАГОМ ВЕСЕЛОГО РОДЖЕРА - 
НА ДНО ОФФЛАЙНА 


Познать все прелести сетевой составляющей Dungeon Siege Il смогут 
лишь обладатели лицензионных версий. С пираткой можно играть только 
по локальной сети, поскольку в режиме Internet-play серийный номер 
каждого геймера проходит процедуру авторизации. То же самое касается 


игры и через службу батезру. Даже если ты воспользуешься генерато- SELECT WRILTIPLATER CONNECTION 
pom cd-key, это ничего не даст — номер проверяется еще до стадии подк- 
лючения к серверу по базе Microsoft. 


М 
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РАСЫ 


Ниже приведено 
описание 
каждой 

расы, а =. 
также список их на- г 
чальных отличий в & р 
статистике. м, 


\ 


t JE 

© 2 свободных 

скиллпойнта 

e +2 Strength 

® +1 Dexterity 

® +1 Intelligence 

® +10% шанс найти 
магический предмет 


Традиционно, люди 
| представляют собой 
«универсальных 
солдат». Несмотря 
на смехотворные 
стартовые бонусы, 
человек может пре- 
успеть практически 
в любом направле- 
нии. При первом 

‚ повышении уровня 
ты волен потратить 
два свободных скилл- 
пойнта. У людей нет 
каких-либо уни- 
кальных способ- 
ностей или уязви- 
мости. Они - 
чи идеальный 
«пластилин» для 
тех, кто еще не успел опреде- 
литься с выбором клас- 
са. Кстати, внешне 
представители рода 
человеческого смот- 
рятся много лучше 
даже эльфов. Можно 
выбрать как женщи- 
ну, так и мужчину. 


© 1 очко к 
Natural Bond 

® 1 очкок Dodge 

e -2 Strength 

® +4 Dexterity 

® +2 Intelligence 

® +10% сопротивление к 
Death Magic 

© Только женщины 


Дриады великолепно умеют 
обращаться с луком, а также 
они серьезно преуспели в изу- 
чении магии природы. Ни в 
коем случае нельзя ставить 
дриаду на передовую - в 
ближнем бою их КПД стреми- 
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тельно близится к 
нулю. Уже на мини- 

мальном уровне 
прокачанности 


а | навыка 


Natural Bond (доста- 
точно одного очка) 
дриады способны акку- 
РА мулировать дополни- 
тельную ману из си- 
= них кустов маны. 
Также с самого на- 
чала они получают единичную 
прибавку к Dodge - еще одно- 
му «профильному» умению, 
которое позволяет им укло- 
няться от физических атак. 
Можно выбрать только женщи- 
ну-дриаду. 


© 1 очко к Critical Strike 

© 1 очко к Brilliance 

® +1 Dexterity 

® +3 Intelligence 

® +5% к восстанов- 
лению маны 


В DSII из эльфа, 
в принципе, 
можно сделать 
кого угодно. 
Но лучше 
всего приви- 
вать остроу- 
хим любовь к 
магии, особен- 
но боевой. Нес- 
мотря на еди- 
ничную прибав- 
ку к навыку 
контактного боя 
Critical Strike, 
махать мечом 
или топором 
эльфу давать 
все же не следует, посколь- 
ку эта раса лишена каких- 
либо бонусов к силе. Зато у 
них изначально есть внуши- 
тельная прибавка к интел- 
лекту и минимально прока- 
чанное заклинание Brilliance. 
Кроме того, у эльфов здоро- 
во получается стрелять из 
лука - поэтому и награди- 
ли их небольшой дотацией к 
ловкости. Представители этой 
расы являют- 
ся такими же 
разносторон- 
ними личнос- 
TAMU, как и люди, 
но оптимальным 
выбором одноз- 
начно является 
путь боевого мага. Можно 
выбрать как женщину, так и 
мужчину. 


e 2 очка к Fortitude 

® +6 Strength 

e -2 Dexterity 

® +5% к восстановлению здо- 
ровья 

® Только мужчины 


Полугиганты - прирожденные 
воины, лучший выбор 

для тех, кто просто 

хочет безжалостно 
истреблять 
полчища 
врагов 
какой- 
нибудь 
огроменной 
дубиной. Они - 
самые настоя- 
щие танки, со- 
вершенно не 
умеющие об- 
ращаться с 
дистанционным 
оружием, но понимающие 
кое-что в магии. Тем не менее, 
нет никакого смысла обучать 
полугиганта заклинаниям - за- 
чем это вообще нужно при та- 
ком огромном стартовом бону- 
се к силе? Можно выбрать 
только мужчину. 


Прими во внимание, что 
указанные выше советы 
пригодятся тебе лишь в са- 
мом начале игры. К середи- 
не первого акта основная 
способность твоего персона- 
жа поднимается где-то до 
50-ти пунктов, к третьему 
акту - уже до 200. По срав- 
нению с такими внушитель- 
ными цифрами изначаль- 
ные бонусы и пенальти ка- 
жутся просто смехотворными. 
В принципе, даже из полуги- 
ганта можно сделать лучника, 
а дриаду отправить на острие 
атаки с мечом-кладенцом на- 
перевес. Но при этом «раска- 
чиваться» придется сложнее 
и дольше. А в сетевых ба- 
талиях, как известно, 

ы время является одним 
iy из решающих факто- 
р ров. В «сингле» же 
можно руководство- 

ваться исключи- 
тельно своими 
эстетическими 
предпочтениями. 
Как-никак ли- 
цезреть своего 
основного пер- 
сонажа мы будем 
на протяжении 
всей игры, а это по- 
рядка 40-50 часов. 
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и Травля волков по-араннски. Ка- 


жется еще чуть-чуть, и рейнджер 
просто затолкает свой лук в 
пасть несчастной зверюге. 


701. ws 


В DSII наличеству- 
ет четыре основ- 
ных класса: 


e Melee Combat 
(Воин) 

e Ranged Combat 
(Рейнджер) 

e Combat Mage 
(Боевой mar) 

e Nature Mage 
(Mar природы) 


Для каждого клас- 
са важна опреде- 
ленная характе- 
ристика: 


e Strength для 
воинов 

e Dexterity для 
рейнджеров 

e Intelligence для 
MaroB 


В зависимости от типа атаки, повышает- 
ся уровень той или иной характеристики. 
То есть, если мы машем мечом - улучша- 
ется Strength, стреляем из лука - 
Dexterity, кидаем заклинание - 
Intelligence. Следует отметить, что «про- 
фильный» параметр растет существенно 
быстрее непрофильных. 


Мультиклассовость персонажа в игре не 
приветствуется - этому посвящена целая 
врезка. Учти, что в партии может быть от 
четырех до шести компаньонов - не луч- 
ше ли сфокусировать деятельность каж- 
дого из них на чем-то одном и получить 
профессионала, нежели мучиться с груп- 
пой «разносторонних» слабаков? 


Полная информация о персонаже (уро- 
вень, оставшееся до повышения количе- 
ство опыта, характеристики) собрана во 
вкладке инвентаря Character Window. 


Как и в любой другой ВРС, персонаж по- 
лучает опыт за убийство монстров или 
прохождение квестов. И если параметры 
повышаются автоматически, в зависимос- 
ти от применяемых персонажем атак, то 
на прокачку умений выделяются очки. 
Игрок должен распределять их сам во 


a и , 

№ Нет, это He дискотека 
в лесу, а самое насто- 
ящее сражение. 


вкладке Specialties раздела Character 
Window. 

У каждого класса есть свои ветви умений, 
которые могут повысить его Силу (Power - 
особые навыки (см. урок 19 в Handbook), 
не путать с характеристикой Strength!) 
соответствующими типами атак. Напри- 
мер, боевым магам следует вкладывать 
очки в магию огня, молнии и смерти. В 
зависимости от прокачиваемых умений 
определяются приобретае- 
мые игроком Силы. 

Далее приведен список 
ветвей умений для каждого 
класса. 


НЕНТЕВ (ВОИН) 


© Weapon + Shield 
(меч + щит) 

@ Two-handed Weapon 
(двуручное оружие) 
® Dual Wield (владение 
двумя одноручными 
орудиями убийства 

одновременно) 


RANGER (РЕИНДЖЕР) 

© Bow/Crossbow (лук, 
арбалет) 

@ Throwing Weapons 
(метательное ору- 
жие) 


COMBAT MAGE 

(БОЕВОЙ МАГ) 

@ Fire Magic (магия ог- 
Ha) 

© Lightning Magic 
(магия молний) 

© Death Magic (магия 
смерти) 


NATURE MAGE 
(МАГ ПРИРОДЫ) 
@ Healing Magic (ис- 
целяющая магия) 
© Summoning (вызов 
существ) 
@ [се Magic (магия 
льда) 
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и Штурм вражеской базы 
идет полным ходом. 


Кличи применяются в 
Incantation Shrines (см. урок 
36 в Handbook) для того, что- 
бы партия получила опреде- 
ленный временный бонус. Есть 
два варианта использования 
«кричалок» после того как ге- 
рои войдут в святыню: 

1. Открываем журнал на 
вкладке Lore, затем Chants. 
Выбираем необходимый клич, 
кликаем по кнопочке Recite 
Chant. 

2. Открываем окно чата нажа- 
тием ЕМТЕК, печатаем текст 
клича, активируем повторным 
нажатием ЕМТЕК. 


Помни, что создаваемый эффект 
во всех без исключения случаях 
будет временным. Ниже приве- 
ден список базисных кличей 
первого акта (почти везде так- 
же указаны места, где можно 
изучить конкретный клич). 


e Lesser Chant of Fortification 
(Малый Клич Укрепления): 
dono armorum es 

Дает прибавку к защите. По- 

лучаем у Esselte - дриады, 

обучающей нас обращению со 

CBATbIHAMN. 


e Lesser Chant of Dexterity 
(Малый Клич Ловкости): 
elevato agilum es 

Дает прибавку к ловкости. Вы- 

учиваем этот клич из томика, 

который лежит в основании 
башни к северу от Eirulan’s 

North Gate. 


e Lesser Chant of Intelligence 
(Малый Клич Интеллекта): 
elevato ingenum es 

Дает прибавку к интеллекту. 

Выучиваем клич из книги, ле- 

жащей на платформе напротив 
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Tenenopta B Northern Greilyn 
Jungle. 


e Lesser Chant of Strength 
(Малый Клич Силы): 
elevato vigorum es 
Дает прибавку к силе. Выучи- 
ваем клич из книги, лежащей 
на платформе напротив теле- 
порта в Northern Сгейуп Jungle. 


e Mysterious Chant (Тайный 

Клич): rando conjurum es 
Вызывает случайный магичес- 
кий предмет. Находится в пе- 
щере за водопадом, располо- 
женным поодаль второй башни 
Могаеп. 


e Lesser Chant of Mage Health 
(Малый Клич Здоровья Ма- 
ra): ingenus vitalis es 

Повышает скорость восстанов- 

ления здоровья у магов. Нахо- 

дится на платформе возле до- 
ма Hak’u - к западу от теле- 
порта в Western Сгейуп Jungle. 


e Lesser Chant of Ranger 
Health (Малый Клич Здо- 
ровья Рейнджера]: 
agilus vitalis es 

Повышает скорость восстанов- 

ления здоровья у рейнджеров. 

Находится на платформе возле 

дома Hak’u - к западу от Tene- 

порта в Western Сгейуп Jungle. 


e Lesser Chant of Fighter Health 
(Малый Клич Здоровья Вои- 
Ha): vigorus vitalis es 

Повышает скорость восстанов- 

ления здоровья у воинов. На- 

ходится в лагере дриад неда- 
леко от телепорта в Western 

Greilyn Jungle. 


e Lesser Chant of Casting (Ma- 
лый Клич Saknatua): 
incanta гар! а es 


и Несмотря на серьезные мор- 
ды лица это сборище больше 
напоминает не партию геро- 
ев, а группу поддержки спор- 
тивной команды. 


Дает бесконечный запас маны 
на все время действия клича. 


e Lesser Chant of Fighter 
Power (Малый Клич Силы 
Воина): vigorus adeptus es 

Силы (Powers) воинов будут 

мгновенно перезаряжаться, 

пока не кончится время 
действия клича. Заучиваем его 

в комнате Lost Sapphire святы- 

ни эльфов (Elven Shrine). 


e Chant of Ranger Power (Ма- 
лый Клич Силы Рейнджера): 
agilus adeptus es 

Силы (Powers) рейнджеров by- 

дут мгновенно перезаряжать- 

ся, пока не кончится время 
действия клича. Заучиваем его 

в комнате Lost Sapphire святы- 

ни эльфов (Elven Shrine). 


e Lesser Chant of Mage Power 
(Малый Клич Силы Mara): 
ingenus adeptus es 

Силы (Powers) магов будут 

мгновенно перезаряжаться, 

пока не кончится время 
действия клича. Заучиваем его 

в комнате Lost Sapphire святы- 

ни эльфов (Elven Shrine). 


e Lesser Chant of Melee 
Awareness (Малый Клич Ру- 
копашной Готовности): 
physium percepto es 

Дает партии небольшой бонус 

к сопротивляемости контакт- 

ным атакам. 


e Lesser Chant of Ranged 
Awareness (Малый Клич 
Дистанционной Готовности): 
propelum percepto es 

Дает партии небольшой бонус 

к сопротивляемости дистанци- 

онным атакам. Находится в 

башне, где мы впервые встре- 

чаем Vix. 


e Lesser Chant of Purity (Ma- 
лый Клич Чистоты): 
vexori impedio es 
Дает временный иммунитет к 
Freeze, Stun, Ignite, 
Immobilize, Knockback, Silence, 
Slow и Curses. Находится в 
секретной комнате в начале 
Azunite Shrine. 


e Mysterious Chant (второй 
Тайный Клич, от первого от- 
личается текстом): 
magrum erupto 

Дается Thestrin в качестве 

награды. Не используйте его, 

негодяй хотел подстроить нам 
ловушку. 


e Lesser Chant of Magic Skill 
(Малый Клич Магического 
Умения): ingenus artifex es 

Временно улучшает 

умения Combat 

Magic и Nature 

Magic. 


e Lesser Chant of 
Melee Skill 
(Малый Клич 
Боевого Уме- 
ния): vigorus 
artifex es 

Временно улуч- 

шает умение 

Melee. 


e Chant of 
Scholars 
(Клич Уче- 
Horo): dono 
experium 

Повышает 

количество 

получаемо- 
го опыта, но 
при этом сни- 
жает показа- 
тель здоровья. 
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Отдельного внима- 
ния заслуживают 
местные зелья, 
поскольку «буты- 
лочная система» 
DSII несколько от- 
личается от стан- 
дартных схем про- 
чих ВРС, пусть с 
первого взгляда и 
напоминает чистую 
кальку с «диабло- 
вской». 
Существует три ти- 
па зелий (health 
potions, mana 
potions, rejuvena- 
tion potions) пяти 
размеров (small, 
normal, large, 
super, colossal). 


Маленькие буты- 
лочки, понятное 
дело, восстанавли- 
вают гораздо мень- 
шее количество 
здоровья и маны, 
нежели большие: 


HEALTH POTIONS 


восстанавливают 

здоровье 

e Small: восстанав- 
ливает 125 здо- 
ровья, очень 
низкая скорость 
восстановления 

e Normal: восста- 
навливает 250 
здоровья, низкая 
скорость восста- 
новления 

e Large: восста- 
навливает 450 
здоровья, сред- 
няя скорость 
восстановления 

e Super: восста- 


навливает 700 
здоровья, высо- 
кая скорость 
восстановления 
e Colossal: восста- 
навливает 1,100 
здоровья, высо- 
кая скорость 
восстановления 


MANA POTIONS 


восстанавливают 

ману 

© Small: восстанав- 
ливает 150 ма- 
ны, очень низкая 
скорость восста- 
новления 

e Normal: восста- 
навливает 300 
маны, низкая 
скорость восста- 
новления 

e Large: восста- 
навливает 500 
маны, средняя 
скорость восста- 
новления 

e Super: восста- 
навливает 900 
маны, высокая 
скорость восста- 
новления 

e Colossal: восста- 
навливает 1,400 
маны, очень 
высокая ско- 
рость восстанов- 
ления 


REJUVENATION 
POTIONS 


восстанавливают 

здоровье и ману 

© Small: восстанав- 
ливает 125 здо- 
ровья и 150 ма- 
ны, очень низкая 
скорость восста- 
новления 


e Normal: восста- 
навливает 250 
здоровья и 250 
маны, низкая 
скорость восста- 
новления 


Когда ты приказы- 
ваешь персонажу 
отхлебнуть Health 
Potion, он выпьет 
ровно столько, 
сколько ему нужно 
для восстановле- 
ния до 100% здо- 
ровья. То есть если 
он при смерти, то 
осушит ее почти 
всю, а если только 
чуток поцарапан - 
бутыль останется 
почти полной. 
Практически во 
всех остальных иг- 
рах жанра прихо- 
дилось тратить все 
зелье, вне зависи- 
мости от степени 
ранений. То же са- 
мое касается и зе- 
лий, восстанавли- 
вающих ману. 
Недопитые бутыл- 
ки можно комбини- 
ровать, их содер- 
жимое будет акку- 
мулироваться. 
Зелья считаются 
достоянием всей 
партии. Если у од- 
ного игрока их нет, 
он может запросто 
использовать бу- 
тыль своего сорат- 
ника. 

Персонажи с 
рейнджерским уме- 
нием Survival могут 
получать здоровье 
из кустов здо- 


| м Падает снег, льется кровь, 
жгутся монстры — вот она, 
романтика араннского леса... 


ровья. Надо просто подойти к красному 
растению и бутылка сама собой выпадет 
из него на землю: 


1-4 Small 
5-9 Normal 
10-14 Large 
15-19 Super | 
20 Colossal 


Персонажи с магическим умением Natural 
Bond могут получать ману из кустов ма- 

ны. Надо просто подойти к синему расте- 
нию и бутылка сама собой выпадет из не- 
го на землю: 


1-4 Small 

5-9 Normal 
10-14 Large 
15-19 Super 
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НОЧНОЙ ДОЗОР 


БОРЬБА СВЕТА И ТЬ 


Текст: Андрей “Q-Tuzoff” Теодорович 


Вот и пришло время вас 
познакомить. Игрок - это Стас, 
Стас - это Игрок... Прежде всего, 
отбросьте в сторону все 
формальности и ведите себя по 
отношению друг к другу 
максимально честно - ведь вам 
предстоит пережить немало 
опасных испытаний. Без твоих 
ценных указаний, о мудрейший 
Игрок, Стас точно не сможет 
миновать даже самые 
безобидные ловушки 
Темных. А ты, Стас, в свою 
очередь, все время ищешь 
новых приключений и 
впечатлений. Что ж, 
вам точно по пути! 
Ибо в этой истории 
противостояния 
двух Дозоров 
никто не 
заскучает... 


[206] Г 


Тот факт, что игра «строи- 
лась» на движке Silent Storm 
говорит о многом. Несмотря на 
идейные отличия игр, ветера- 
ны 55 будут чувствовать себя 
здесь как рыбы в воде. Пок- 
лонники предыдущих творе- 
ний компании Nival обнару- 
жат, что «Ночной Дозор» 
напоминает изрядно исхудав- 
wun Silent Storm. Впрочем, 
снижение хардкорности и об- 
щего времени прохождения 
(семь часов) нельзя назвать 
минусами игры. Перед нами - 
приятный и несложный проект 
с интересным сюжетом. 
Практически любую информа- 
цию по игре ты найдешь в ру- 
ководстве пользователя, кото- 
рое можно запустить прямо из 
ащогип-оболочки. С помощью 
этого пособия можно узнать 
все об игре «Ночной Дозор»: 
начиная с раскладки горячих 
клавиш и заканчивая подроб- 
нейшим рассказом о ролевой 
системе с наглядными табли- 
цами и рисунками. 

По понятным причинам мы не 
будем дублировать общедос- 
тупную информацию, но и не- 
посредственно прохождение ты 
не найдешь. Зачем, если сюжет 
прямолинеен, а возможные ре- 
шения лежат на поверхности? 
Это ведь эдакая story-driven ад- 
венчура с ролевыми элемента- 
ми. Посему мы решили ограни- 
читься только набором хинтов, 
которые тоже являются ценной 
информацией. 


Все задания игры очень понят- 
ны и зачастую сводятся к 
простейшему «дойти из точки 
А в точку Б» или «убить него- 
дяев». Чтобы найти решение, 
нужно всего лишь вниматель- 
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нее оглядеть место, в котором 
ты находишься. Практически 
всегда ключ к решению задачи 
находится на текущей карте. В 
редких случаях приходится 
крутить камеру в разные сто- 
роны, чтобы высмотреть неп- 
риметную деталь прохождения. 
Как, например, в миссии, где 
Стас с соратниками находит 
сумеречный аккумулятор. Не- 
обходимо найти применение 
загадочному устройству, а так- 
же незаметно проникнуть в 
многоэтажное здание (многие 
игроки не могут решить имен- 
но эти головоломки). Однако 
любые попытки подкрасться 
незамеченными к дому обрече- 
ны на провал - постовые Тем- 
ных запросто учуют нашу ко- 
манду. Убить двух зайцев ра- 
зом, как всегда, возможно, но 
только хорошей картечью. Не- 
далеко от изначальной пози- 
ции героев расположена 
трансформаторная будка, где 
следует переключить рубиль- 
ник. Стас использует таин- 
ственную батарейку для акти- 
визации причудливого ретра- 


Та самая будка, где сле- 
дует применить сумереч- 
ный аккумулятор. 


нслятора, который отгонит 
врагов от подъезда. Правда, 
как я уже говорил, для этого 
придется хорошенько покру- 
тить камерой и внимательно 
приглядеться. 

Иной раз очень полезно озна- 
комиться с содержанием пос- 
ледних диалогов и заглянуть в 
брифинговое меню - в боль- 
шинстве случаев там находит- 
ся подсказка, как успешно вы- 
полнить задание. 


В отличие от абсолютного 
большинства «сюжетных» RPG 
(например, того же самого 
Silver или Nox), в «Ночном 
Дозоре» у многих заданий есть 
несколько вариантов развития 
событий. Однако не стоит 
строить иллюзий по этому по- 
воду - почти во всех случаях 
такая свобода выбора влияет 
лишь на несколько ближайших 
диалоговых реплик, не более 
того. Редко когда произнесен- 
ные Стасом слова хоть каким- 
то образом оказывают влияние 
непосредственно на сам про- 


Наиболее верный вы- 
бор — не связываться с 
Майором, а обойти по- 
езд с другой стороны. 
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цесс прохождения. Наиболее 
яркие примеры - инцидент с 
Майором в метро (нам следует 
либо запугать «оборотня в по- 
гонах» или просто обойти сос- 
тав с другой стороны и допро- 
сить Бабку) и побег главного 
героя от инквизитора Максима 
(в канализации можно пригро- 
зить патрульному Чародею - 
тогда он отдаст ключик подоб- 
ру-поздорову, а можно и уко- 
кошить нервозного злыдня). 
Мелочь, а приятно. Жалко, что 
последней КРС с действитель- 
но честным выбором событий 
была Агсапит (2001 г.) от 
ныне покойной Troika Games. 
Хочу отметить, что твои 
действия никоим образом не 
влияют на глобальную сюжет- 
ную линию: десятисантиметро- 
вый шаг в сторону с уложенно- 
го сценаристами рельса - мак- 
симум, на что можно надеять- 
ся. Концовок всего две, друг 
от друга они почти не отлича- 
ются, да и выбрать их можно 
буквально перед титрами. 


Не стоит мудрить с выбором 
специализации для Стаса, пос- 


кольку каждому сопартийцу 
нам тоже придется выбирать 
класс собственноручно. Таким 
образом мы сможем оценить 
возможности героев всех трех 
направлений, не проходя игру 
по второму разу. 

Честно говоря, в игре есть оп- 
ределенный дисбаланс с «про- 
фессиями», так как маги наде- 
лены самыми сильными закли- 
наниями. От перевертышей 
есть какой-то толк только на 
первых порах, позже их при- 
сутствие в партии становится 
самой настоящей обузой (где- 
то уже после битвы на стан- 
ции метро ВДНХ). Дело в том, 
что у них нет нормальных 
дальнобойных атак или же 
сильных энчантов (заклина- 
ний, которые определенным 
образом влияют на состояние 
союзников либо врагов). 

Без чародея крайне трудно 
обойтись где-то до середины 
игры, но позже и его услуги 
блекнут на фоне умений про- 
качанного мага. Мастер зача- 
ровывания долгое время рулит 
достаточно приличным атаку- 
ющим «тройным лезвием», а 
также он и только он обладает 


Достаточно вербально нада- 
вить на чародея, и он отдаст 
ключ без лишних вопросов. 


способностью изготовлять вол- 
шебные предметы. Да, яблоки 
и шоколадки (пополняют запа- 
сы здоровья и маны соответ- 
ственно) - однозначный 
musthave, однако профпригод- 
ность некоторых, куда более 
«крутых» вещичек стоит под 
большим жирным вопросом. 
Честно говоря, кроме люми- 
несцентных ламп, часов и CD- 
ROM’oB лично я ничем другим 
не пользовался. Конечно, каж- 
дый зачарованный предмет 
дает что-то хорошее, однако 
зачастую его применение даже 
не стоит потраченных на него 
очков действия. Я уж не гово- 
рю о том, чтобы намеренно за- 
бивать и без того дефицитные 
ячейки инвентаря ненужным 
мусором. Тем более что ближе 
к середине игры вполне ре- 
ально будет обходиться най- 
денным на трупиках неприяте- 
лей добром. 

Вывод: хочешь с максималь- 
ным комфортом пройти «Ноч- 
ной Дозор» - выбирай только 
одного чародея (лучше, если 
эта специализация достанется 
Вере), остальных же делай 
магами. 


Как это ни парадоксально, но 
даже силам Света приходится 
добиваться своих благих це- 
лей исключительно битвами. 
Вообще, «Ночной Дозор» 
представляет собой сплошную 
череду пошаговых боев, кото- 
рые то и дело прерываются 
скриптовыми роликами или же 
сбором трофеев. Не менее 
90% игрового времени ты про- 
ведешь в сражениях - факт. 
Подготовка к битве - не менее 
важное дело, чем ее ведение. 
Обязательно убедись, что в 


Го + 2 НЕ Ч: 


Нет, это не последствия 
метеоритного дождя. 
Просто Юрик прокачивает 
«огненный шар» вот уже 
почти три минуты подряд. 


слотах быстрого использова- 
ния есть все необходимое: яб- 
локи и шоколадки, фонарик, 
люминесцентная лампа (на 
случай контактного боя, когда 
с маной станет совсем плохо) 
и излюбленные зачарованные 
предметы. Копание в инвента- 
ре особо много очков действия 
и не отнимает, однако порой 
исход боя зависит от одного- 


ПОДАРОК В КАЖДОМ ЖУРНАЛЕ: DVD-AMCK С ОТЛИЧНЫМ ФИЛЬМОМ 


ПОКУПАЙТЕ ТАМ ГДЕ ВЫГОДНО, УДОБНО И ПРОСТО! 


Предъявите отрывной купон, который вы найдете в DVD Guide, 
и получите 5%,10% или 15% скидку в магазинах-партнерах. 


De. И еще более 70 лучших наименований из каталога 2004-2005 rr. 
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двух ходов, каждый из кото- 
рых следует провести с макси- 
мальной отдачей. 

Когда есть возможность подк- 
расться к врагу незамеченным — 
пользуйся ею обязательно. И 
дело даже не в том, кому пос- 
частливится первым походить. 
Просто частенько в искусствен- 
ном интеллекте противников 
для нас открывается одна 
очень удобная брешь. Враги 
порой не обращают внимания 
на то, что творится за предела- 
ми видимой ими зоны - даже 
если наши герои их вовсю ата- 
куют. Но для этого придется 
стоять на достаточном расстоя- 
нии от цели (где-то в 18-ти ша- 
гах), причем сбоку или сзади. 
Глюк - не глюк, а жизнь облег- 
чает существенным образом. 
Дежурящих возле первой мно- 
гоэтажки Темных запросто 
можно завалить со спины - 
они даже ухом не поведут. 
Даже в безвыходных, на пер- 
вый взгляд, ситуациях, мне 
удавалось спасаться при помо- 
щи... автомобилей. Нет, воз- 
можность вырулить с поля боя 
в лучших традициях голливу- 
дских боевиков, к сожалению, 
отсутствует. Однако никто не 
запрещает нашей команде в 
полном составе забраться на 
крышу ближайшей машины, 
именно это даст героям огром- 
ное преимущество в битве. Во- 
первых, с большей долей ве- 
роятности получится 
провернуть трюк, описанный в 
предыдущем абзаце. Во-вто- 
рых, Стас с друзьями таким 
образом полностью обезопасит 
себя от нападений в ближнем 
бою. Так и никакие стаи обо- 
ротней не страшны! Лично я в 
подобной ситуации использо- 
вал очень эффективную ком- 
бинацию: одним магом накла- 
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Как ты уже, навер- 
ное, догадался, 
Катерина - слева. 
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дывал «Сон» Ha вражеских ча- 
родеев, а остальные члены 
партии в это время расправля- 
лись с взбирающимися на 
крышу неприятелями (картина 
очень напоминала лучшие 
сцены фильмов Джорджа Ро- 
меро (George Romero) - когда 
главные герои оказываются в 
окружении толпы зомби). От- 
правлять оборотней и прочую 
пакость куда подальше можно 
и при помощи отгалкивающей 
способности перевертыша или 
же «телекинезом» мага. 
Кстати, о птичках. «Кидатель- 
ные» навыки, не спорю, смот- 
рятся довольно зрелищно, но 
по эффективности они значи- 
тельно уступают любому хоро- 
шо прокачанному атакующему 
заклинанию. Применять эти 
способности следует лишь в 
том случае, если есть необхо- 
димость скинуть противника. 
От обыкновенной кучи-малы 
на ровном месте проку практи- 
чески нет. И оклемаются враги 
меньше, чем за ход, и здо- 
ровья у них это почти не отни- 
мет. Уж лучше «огненным ша- 
ром залепить» (о быстром спо- 
собе прокачки данного спелла 
смотри отдельную врезку). 


Вождь мирового пролетариата 
усиленно вещал о том, что 
путь к светлому будущему ле- 
жит через постоянное самосо- 
вершенствование. «Учиться, 
учиться и еще раз - учиться!» - 
эта известнейшая фраза при- 
менима и к описанию системы 
магии и умений «Ночного До- 
зора». Никаких свитков, арте- 
фактов и прочей дребедени - 
эффективность навыков нап- 
рямую зависит от того, как 
часто ты их используешь. И 
если в серии The Elder Scrolls 


Отнюдь! Главное -— 
выбрать стратегически 
безопасную позицию. 


подобная система функциони- 
рует еще более-менее сбалан- 
сировано, то здесь же нам 
приходится иметь дело с яв- 
ным перегибом в сторону оп- 
ределенной группы заклина- 
ний и умений. 

Дело в том, что на самом деле 
каждому нашему персонажу 
пригодится не более двух-трех 
спеллов (за исключением, по- 
жалуй, чародея, которому при- 
ходится зачаровывать различ- 
ные предметы). Все остальное 
используется редко либо 
просто пылится в книге закли- 
наний до самого конца игры. 
На то есть две причины. 
Во-первых, некоторые 
заклинания сами по себе прак- 
тически бесполезны, но при 
этом на них приходится затра- 
чивать огромное количество 
очков действия. Приведу наг- 
ляднейший пример, который 
есть в арсенале у представите- 
лей всех трех специализаций - 
«отнять энергию» (обыкновен- 
ный «вампиризм», знакомый по 
целой плеяде самых разных 
ВРС, - часть магической энер- 
гии цели передается кастующе- 
му). После применения данного 
навыка на какое-либо другое 
действие, как правило, очков 
больше не остается, а маны 
нам прибавляется совсем нем- 
ного. Куда рациональнее было 
бы просто слопать шоколадку и 
успеть еще накостылять врагу. 
Во-вторых, игра сама по себе 
довольно короткая, и времени 
на прокачку новых умений от- 
ведено не так много. Что уж 
говорить о тех случаях, когда 
речь идет о совершенно оди- 
наковых по смыслу заклинани- 
ях. Не редко выбор остается 
за более примитивным, зато 
хорошо развитым 

спеллом. 
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ЧИТАЙ 
В СЕНТЯБРЕ: 


Единстванной ограничания в этой 
схватка цена — 20005 


Домбайския войны 
Вароломное вторжение байкеров в 
горы Бальшиаго Кавказа 


В понсках сцепланыя 
Оцанка 63 пучших трайловых 
покрышек 


На перекрестке лата и =ЖКонтестая 
Закулисьй «Контеста», а такжя 

эксклюзивное интернью Фабьвном 
Барелам и Трейси Moyne 
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НЕВЫНОСИМАЯ ЖЕСТОКОСТЬ 
« 


рародителем очарователь- 
ной и беспощадной Рэйн 
стал, должно быть, старый 
вампир по имени Кейн, появив- 
шийся без малого десятилетие на- 
зад на просторах двухмерного 
средневековья игры Blood Omen: 
Legacy of Кат. Унаследовав ero 
боязнь огня и воды, способность 
замедлять время и эффектно 
расправляться с врагами, сегод- 
няшняя героиня по-современному 
человечна: от ее клыков десятка- 
ми и сотнями гибнут не мирные 
жители, а лишь последователи 
темного культа Кэйгана. Итак, пе- 
ред тем, кто отправляется вслед 
за вампиром-полукровкой рубить 
врагов на куски во имя спасения 
человечества и торжества гума- 
низма, открывается теперь насто- 
ящий океан удовольствия. Океан 
багрового цвета... 


Текст: Александр Бунин | Е 


ДЕРЕТСЯ КАК ДЕВЧОНКА? 

Как известно, всякий, даже са- 
мый могущественный вампир - 
будь он полукровка или же 
полноценное дитя ночи - де- 
лается до некоторой степени 
беспомощным, увлекшись пог- 
лощением драгоценной крас- 
ной жидкости. Поэтому неуди- 
вительно, что для Рэйн стало 
(или должно стать) делом при- 
вычки разворачивать свои 
жертвы так, чтобы их слабею- 
щие тела принимали на себя 
удары (и пули), предназначен- 
ные дампиру. Иначе ее поп- 
росту сбрасывали бы на зем- 
лю, не давая насытиться 
кровью, если за спиной Рэйн 
оказывался человек с тяжелой 
дубинкой. В целом же прими- 
тивное оружие людей состав- 
ляет скорее досадную помеху, 
чем угрозу. Топоры, бейсболь- 
ные биты, обломки труб - как 
будто они могут причинить 
вампиру серьезный вред! - 
легко выбить из некрепких рук 
двумя-тремя ударами ноги. Но 
здоровья (а вместе с ним и 
пригодной для питья крови) в 
слабом человеческом теле с 


Th 
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Рэйн заметно 
похорошела 

со времен первой 
части BloodRayne. 


каждым таким ударом остается 
все меньше. Гораздо удобнее 
разоружать врагов при помощи 
гарпуна, сбивая их с ног в от- 
далении от острых предметов, 
обрывов и прочих опасных 
мест, а эффектные комбо-связ- 
ки приберегать для толстоко- 
жих монстров, чья кровь не 
интересует Рэйн. При извест- 
ной ловкости на дубинки в ру- 
ках противников можно и вов- 
се не обращать внимания - 
ведь достаточно лишь оказать- 
ся за их спиной и оружие уже 
не защитит шеи миньонов 
(простые смертные, находящи- 
еся в услужении у многочис- 
ленных отпрысков Кэйгана) от 
смертельного укуса. 

Впрочем, миньоны годятся не 
только в пищу. Добивать их 
при помощи жестоких fatality - 
наиболее быстрый способ вос- 
полнения запаса «ярости» дам- 
пира (синяя полоска Каде 
Meter), но лишь в том случае, 
если прием выполнен без про- 
медления - едва только клыки 
Рэйн коснулись артерии обре- 
ченного. Понемногу прибавляет 
«ярости» и бесхитростное ист- 


Один доспех = лишь b 
роскошного интерьера. 
Под другим скрывается 
красавица Рэйн. 


Пить кровь вооружен- 
ных дубинками людей 
можно, подобравшись 
к ним сзади. 


ребление врагов, кем бы они 
ни были - людьми, вампирами 
или прочей нечистью. А пос- 
кольку последние зачастую 
оказываются неплохими бойца- 
ми, знание сложных комбо-уда- 
ров здесь будет далеко не лиш- 
ним (особенно тех, которые на- 
чинаются с зажатой клавиши 
“Ctrl” - ведь таким образом 
Рэйн не только прицеливается, 
но и блокирует удары против- 
ников). При этом очевидные 
правила рукопашного боя - 
стоять лицом к врагу и жела- 
тельно у него за спиной - не 
всегда легко выполнимы, тем 
более, когда нападающих трое 
или четверо. В таких ситуациях 
круговые удары («С, удар 
клинком», «С, удар ногой») - 
это то, что нужно, чтобы вер- 
нуть себе контроль над ситуа- 
цией. Одновременная схватка с 
людьми и существами более 
опасными - тяжеловесными ги- 
гантами Turned или Foremen; 
малоприятным монстром, 
сплошь состоящим из насеко- 
мых, - может обернуться при 
должном старании со стороны 
Рэйн дракой ее врагов между 


нельзя одновременно 
восполнить синюю 
полосу «ярости». 


собой. Но не в том, разумеется, 
случае, когда дампир способен 
насытиться кровью человека на 
безопасном растоянии от более 
сильного противника. 


OH ДОРОЖЕ ВСЕГО 

Опыт, приобретаемый с прак- 
тикой и умножающий силы ге- 
роини, развивает два навыка 
Рэйн. Первый - это сила ее 
Карпатских Драконов (уни- 
кальных пистолетов, для пе- 
резарядки которых нужна че- 
ловеческая кровь), возрастаю- 
щая по мере их использова- 
ния. Как только индикатор 
приобретенного опыта (свет- 
лая полоса вокруг сферы с 
кровью в верхнем левом углу) 
сделает полный оборот, уве- 
личатся мощность выстрелов и 
максимальный объем зарядов. 
Для каждого из восьми режи- 
мов стрельбы возможны два 
апгрейда. 

Увеличивать общий объем здо- 
ровья и «ярости» позволяют 
Carnage Points - очки опыта, 
получаемые после жестокого 
умерщвления врагов. Речь 
идет об использовании пред- 


УТЕВОДИТЕЛЬ | BLOODRAYNE : 


oe 


= 


Разве можно поверить, 
что эта красотка 
способна причинить 
кому-то вред?.. 


метов окружающего ландшаф- 
та - острых кольев, открытого 
огня, глубокой воды, взрыв- 
чатки и прочего - в качестве 
орудия убийства. Стоит только 
Рэйн отшвырнуть человека 
при помощи гарпуна на опас- 
но торчащую из стены армату- 
ру (или на рог чучела носоро- 
га, или на вращающиеся ло- 
пасти вертолета), как два зуб- 
ца, отмеряющие Сагпаде 
Points, слегка проскользнут 


направо по индикаторам здо- 
ровья и «ярости», отмеряя 
приобретенный опыт. Всякий 
раз, достигая предела, зубцы 
возвращаются в первоначаль- 
ное положение, а обе полосы 
не только становятся чуть 
длиннее, но и заполняются по 
максимуму. Таким образом, 
буквально все потенциально 
опасные предметы (а вместе с 
ними и все, что подозрительно 
лежит, горит или раскачивает- 


ся над головами врагов дам- 
пира) должны немедленно 
становиться мишенью для гар- 
пуна Рэйн. Хотя его использо- 
вание и нельзя назвать таким 
уж необходимым: столкнуть 
человека с обрыва можно и 
простым ударом ноги. Особен- 
ным шиком следует признать 
те случаи, когда Рэйн ухитря- 
ется одновременно напиться 
крови, перезарядить пистоле- 
ты и отшвырнуть уже безжиз- 


в 


B комбомоле не 
состоит но что 7 
красавица — adr 


PbIHHYHO БЕСТИЮ - В МАССЫ! 
Несмотря на неоднозначное 
отношение прессы к проекту 
BloodRayne, сама госпожа 
Рейн пользуется огромной по- 
пулярностью среди геймеров. 
Более того, зеленоглазая вам- 
пиресса уже успела достичь 
статуса секс-символа среди 
играющего населения, чуть ли 
не обогнав по популярности са- 
му Ларису Ивановну Крофт. 
Лучшее подтверждение этого — 
клип группы Evanescence — 
Everybody’s Fool (можно ска- 
чать отсюда: http: //www.blood- 
rayne2.com/downloads.php), 
где ключевая роль уготована 
кровожадной красотке, а так- 
же свежий номер Playboy, где 
можно увидеть пикантный арт- 
воркс Рейн. 


Вместе с новыми 
костюмами в руках 
Рэйн появляются новые 
клинки и пистолеты. 


ненное тело, скажем, на ло- 
пасти гигантского вентилято- 
ра, заработав тем самым все 
возможные бонусы. Что же до 
прочих способностей, приоб- 
ретаемых героиней в ходе по- 
бед над монстрами, то все они 
связаны только с сюжетными 
перипетиями и не зависят от 
изобретательности, с которой 
Рэйн расправляется с врагами. 


ОБЫКНОВЕННЫЕ СПОСОБНОСТИ 
ДАМПИРА 

За исключением особого зре- 
ния Рэйн (Aura Vision) и Рас- 
ширенного Восприятия 
(Dilated Perception), замедляю- 
wero течение времени, для ис- 
пользования всех способнос- 
тей необходима синяя полоса 
«ярости». Ее запас поэтому, а 
также потому, что поединки с 
основными и промежуточными 
боссами происходят довольно 
часто (и почти всегда неожи- 
данно), никогда не бывает 
лишним. В начале схватки с 
опасным противником доста- 
точно активировать режим 
Blood Rage или Blood Fury (со- 
ответственно «1» и «1,1»), 
чтобы многократно увеличить 
силу атаки Рэйн, в то время 
как пропущенные ею удары 
будут отнимать не здоровье, 

а все ту же медленно тающую 
«ярость». 

Если бы не красота и реалис- 
тичность окружающего Рэйн 
мира, не требующий никаких 
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Гарпун — превос- 

ходное оружие, 

чтобы сбить __ 
BHM 


затрат режим Aura Vision вык- 
лючать не стоило бы никогда. 
Видеть приближение врагов 
сквозь стены, секретные Лого- 
ва Вампиров, шесты и решет- 
ки, по которым можно вска- 
рабкаться на недоступную с 
земли высоту и, наконец, сия- 
ющий зеленым символ 
BloodRayne, всегда указываю- 
щий верное направление, - 
все это аргументы в пользу 
того, чтобы как можно чаще 
нажимать клавишу «2». Кроме 
того, насыщенный красный 
цвет полностью здорового 
противника все больше туск- 
неет по мере того, как жиз- 
ненные силы покидают миньо- 
на. Чем темнее его цвет, тем 
меньше крови сможет выпить 
Рэйн и тем практичнее будет 
сбросить такого врага с высо- 
ты или сделать fatality. Небес- 
полезными могут оказаться и 
обретаемые со временем Ghost 
Feed («2,2») и Enthrall 
(«2,2,2») - способности приз- 
рачного силуэта Рэйн поки- 
дать ее физическое тело. Пер- 
вая позволяет питаться 
кровью, находясь на неболь- 
шом расстоянии от жертвы и 
не прерывая ведение боя, 
фактически обменивая некото- 


т 


рое количество «ярости» на 
чуть большее количество здо- 
ровья. Прозрачного двойника 
дампира не остановит никакое 
оружие в руках врага, однако 
таковой должен обязательно 
находиться в зоне прямой ви- 
димости Рэйн. Вторая способ- 
ность - временное превраще- 
ние одного из миньонов в сво- 
его союзника - была бы отк- 
ровенно полезнее, если бы 
имелась возможность ее отк- 
лючения до того, как полоска 
«ярости» достигает нулевого 
значения. 

Манипуляции со скоростью те- 
чения времени - еще одна 
группа способностей Рэйн, 
первая из которых - Расши- 
ренное Восприятие («3») - 
доступна с самого начала иг- 
ры. Отнимая очки «ярости», 
возможность двигаться в за- 
медленном темпе весьма по- 
лезна как в драке со многими 
противниками, так и для изу- 
чения повадок чересчур стре- 
мительных боссов. Что же до 
практического применения 
Super Speed («3,3») и Freeze 
Time («3,3,3»), то здесь OTK- 
рывается широкий простор 
для фантазии - от прохожде- 
ния наиболее опасных участ- 
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ков уровня до прозаичного 
проникновения за спину во- 
оруженным миньонам. В пос- 
леднем случае, если Рэйн 
нужно исполнить fatality, а не 
напиться крови, дампиру в 
последний момент придется 
выйти из режима сверхскорос- 
ти - ведь иначе запас «ярос- 
ти» пополнить не удастся. 


КТО ТАКИЕ БОССЫ 
ИКАК С НИМИ БОРОТЬСЯ 


Когда не знаешь, что делать, - 


выслушай, что подскажет муд- 
рый голос друга (особенно, 
если он подобно Severin’y Ha- 
ходится на безопасном рассто- 
янии от кошмара, в центре ко- 
торого очутилась Рэйн. Изда- 
лека ему почему-то всегда 
оказывается виднее, какая 
тактика правильна в этот мо- 
мент). Так или иначе, но из 
беседы дампира с ее напарни- 
ком и тех видеовставок, кото- 
рые обычно предваряют 
схватку с боссом, как прави- 
ло, становится ясно, что и как 
следует делать. 

Общая для боя с любым 
монстром тактика (с неболь- 
шими поправками на индиви- 
дуальные качества каждого) 
очень проста: Рэйн нужно пе- 


рейти в режим Blood Rage или 
Blood Ригу и обрушиться на 
противника градом ударов, 
постаравшись переместиться к 
нему во фланг или в тыл. Гар- 
пун окажется бесполезным 
против большинства серьез- 
ных врагов, даже если тако- 
вые и не дотягивают до ранга 
«босса». Уже ниндзя, впервые 
появляющиеся в разрушенном 
зоопарке (Ephemera’s Ninjas), 
при фронтальной атаке rapny- 
ном не только остаются на но- 
гах, но и причиняют вред са- 
мой Рэйн. Впрочем, эти нинд- 
зя всего лишь люди, и их 
можно заставить «раскрыть- 
ся» несколькими выстрелами 
или зайти сзади, чтобы вновь 
свободно пользоваться гарпу- 
ном. Ghost Feed также работа- 
ет против них безотказно. 
Большинству боссов не причи- 
няют существенного вреда и 
Карпатские Драконы - поп- 
росту игнорируя их, монстры 
продолжат атаковать Рэйн. За- 
ряды Blood Нате превосходно 
расправляются с существами, 
которые состоят из насеко- 
мых, а BloodHammer недурны 
против любого врага, но из-за 
слишком позднего их обрете- 
ния основную массу поедин- 
ков придется проводить в ру- 
копашную. 

Далее мы приводим здесь 
стратегии, необходимые для 
побед над основными боссами 
BloodRaynez2. 


ь ея Ч 
ТЕВОДИТЕЛЬ | BLOODRAYNE 


ку Vine ‘ 


by 


ZERENSKI 

Схватка с владельцем шикарного особня- 
ка, где разворачивается действие перво- 
го уровня игры, — это скорее разминка 
перед настоящими боями, которые еще 
предстоят Рэйн. Напившись крови бес- 
численных миньонов, снующих по двору, 
и перезарядив пистолеты, нужно взоб- 
раться на ту крышу, где расположился 
Zerenski (найти как самого вампира, так и 
кратчайший путь к нему поможет Aura 
Vision). Один-два взмаха клинка заставят 
врага рассыпаться на стайку летучих мы- 
шей, которые тут же затеряются среди 
своих обыкновенных сородичей. Отыс- 
кать своего единокровного, но не слиш- 
ком храброго брата Рэйн снова поможет 
Aura Vision. Прицелившись, следует рас- 
стреливать обратившегося вампира, ста- 
раясь успеть сделать как можно больше 
выстрелов, прежде чем Zerenski снова 
обретет человеческий облик. При долж- 
ной расторопности эта процедура, повто- 
ренная трижды, навсегда избавит мир от 
очередного сына ночи. 


SLEZZ 

Ископаемое чудовище, которое в огром- 
ном клане вампиров было чем-то напо- 
добие муравьиной матки в мире насеко- 
мых, всезнающий Severin назвал сукку- 
бом (в средневековой традиции запада — 
женский демон, соблазняющий мужчин), 
убить которого можно, лишь уничтожив 
сердце. Чтобы добраться до него, необхо- 
димо вспороть брюхо древнего вампира. 
Повернув рычаг, Рэйн откроет воду и на 
время лишит Slezz возможности защи- 
щаться своими крыльями. Теперь остает- 
ся лишь дождаться, пока гигантская ла- 
пища схватит подбежавшего миньона и 
швырнет в Рэйн. Используя Расширенное 
Восприятие («3»), если события развора- 
чиваются слишком быстро, следует пой- 
мать летящее тело-снаряд гарпуном и 
перенаправить его в необъятное брюхо 
монстра. Четырех ударов будет достаточ- 
но, чтобы чудовищное чрево разверзлось, 
и Рэйн смогла, проникнув внутрь, пробить 
гарпуном огромное сердце. 


FERRIL 

Неестественно длинные пальцы, неза- 
метно переходящие в когти, странное, пе- 
ременчивое одеяние (да и одеяние ли?) и 
дурной характер — такова сводная сестра 
Рэйн, задумавшая вести свою собствен- 
ную игру за спиной грозного отца. Но на 
вершине башни, окутывающей город об- 
лаком «Покрова» (Shroud, позволяющий 
вампирам появляться на улицах при све- 
те дня), героиня оказалась вовсе не для 
того, чтобы драться с Ferril. Ее нельзя 
убить, ранить и даже сброшенная с баш- 
ни вниз она всякий раз возвращается 
невредимая. Задача Рэйн - вывести из 
строя шестнадцать электрических насо- 
сов, распыляющих «Покров» в атмосфе- 
ру, старательно не обращая внимания на 
преследования стремительной Ferril (она 
даже быстрее, чем сама Рэйн). Возвра- 
щаясь по мере надобности на нижний 
уровень крыши, чтобы восстановить здо- 
ровье и «ярость», придется разрушить 
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четыре насоса на втором ярусе, куда ве- 
дут винтовые лестницы, и еще двенад- 
цать на третьем уровне башни (попасть 
туда можно, взбежав по тонкой трубе, ко- 
торая начинается на нижнем ярусе). 
Super Speed и немного терпения - вот 
все, что потребуется для победы над на- 
доедливой Ferril. 


ЕРНЕМЕВА 

Еще одну сестру Рэйн, темноглазую 
Ephemera, нельзя победить, пока не 
уничтожены все шесть «порталов теней», 
где вампир может восстанавливать свое 
здоровье. Четыре стоящих вертикально 
камня должны быть разбиты на мелкие 
куски, у беседки провалена крыша (для 
этого нужно сломать три вертикальные 
балки). Крохотное озерцо, над которым 
клубятся лиловые тени, перестанет суще- 
ствовать, как только Рэйн столкнет в него 
небольшую каменную пагоду, лежащую 
над водоемом и закрывающую путь водо- 
паду. Теперь, когда Ephemera стала уяз- 
вимой, можно восстановить полоску 
«ярости» — наверняка поблизости ока- 
жется миньон — и разделаться с ней как 
с обычным монстром: активировав Blood 
Ригу и атакуя преимущественно со спины. 


UNRAVELLER 

Существует два способа умертвить это 
омерзительное существо. Первый - мед- 
ленно, но верно расстреливать его заря- 
дами BloodHammer, благо — миньонов 
вокруг (а значит и возможностей переза- 
рядить пистолеты) будет предостаточно. 
Второй - уничтожить четыре странных 
утолщения на ветках «дерева», по кото- 
рому передвигается Unraveller. Все они 
расположены под самым потолком, и 
Рэйн придется некоторое время караб- 
каться до каждого, чтобы сдернуть гад- 
кие наросты гарпуном. 


ХЕВХ 

Немощный, но гениальный вампир, нахо- 
дящийся внутри гигантского био-костю- 
ма, тоже приходится родней Рэйн. Непре- 
рывно двигаясь (желательно вдалеке от 
исполина), нужно выстрелами 
BloodHammer повредить четыре точки на 
плечах и бедрах монстра (из розовых они 
должны стать зелеными). Затем останет- 
ся лишь попасть гарпуном в каждую из 
этих точек (чтобы достать до верхних, 
Рэйн придется забраться на полуразру- 
шенную галерею, идущую по периметру 
крыши), чтобы последний из братьев ге- 
роини, поверженный, рухнул вниз. 


KAGAN 

Оказавшись лицом к лицу со своим отцом, 
вампир-полукровка должна осознать, что 
теперь самая тяжелая битва... осталась 
позади. Фонтан с кровью, где противник 
восстанавливает силы, точно так же изле- 
чит и раны Рэйн и восполнит запасы 
«ярости». Остается лишь остановить вре- 
мя, стоя перед врагом по колено в крови, и 
быстро прикончить Кэйгана - ведь реге- 
нерация его здоровья протекает в десятки 
раз медленнее... Вот и все. Король 
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HAM DOBEPAWT ПАЖЕ СПЕЦАГЕНТЫ 


DIABLO 


ПРО УРОДОВ И ЛЮДЕЙ 


иабло, Повелитель 

Ужаса, положил глаз 

на мирный городиш- 
ко Тристрам. Демоны по- 
являются на улицах по но- 
чам, а из подземелий не- 
подалеку доносятся жут- 
кие крики. Ситуация и так 
хуже некуда, но тут некс- 
тати сходит с ума мудрый 
король Леорик. В целях 
безопасности его зарубила 
собственная стража. Ко- 
роль умер, да здравству- 
ет... Минуточку, где принц 
Альбрехт и архиепископ 
Лазарус? Что значит исчез- 
ли при загадочных обстоя- 
тельствах?! Есть в этом 
проклятом городе хоть 
кто-то, способный навести 
порядок и вернуть мир? 
Твой выход, геймер! 


В белом костюме при золо- 
тых запонках ты прибываешь 
в Тристрам, чтобы остано- 
вить череду таинственных 
событий и победить Диабло. 
Правда, если ты готовился к 
необременительной прогулке 
на свежем воздухе, то вскоре 
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поймешь, как сурово оши- 
бался. Белый костюм придет- 
ся менять на прочные доспе- 
хи, а золотые запонки сдать 
в ломбард, чтобы купить уве- 
систую булаву. Потому что в 
мире Diablo все не так прос- 
то, как кажется на первый 
взгляд. Лишь по уши увязнув 
в тристрамовской передряге, 
ты выяснишь, что Диабло со- 
товарищи с древних времен 
покоились под руинами заб- 
рошенного Монастыря, пос- 
тепенно набираясь сил. 
Бесплотный Повелитель Ужа- 
са пытался завладеть мощ- 


Главный злодей, Диабло, в 
игре преподнесен не как 
финальный босс, а как ря- 
довой противник. Он и ведет 
себя соответственно, только 
гораздо сильней своих соб- 
ратьев. Имя Темного лорда 
написано белыми буквами, а 
не золотыми (как положено 
всякому боссу по статусу), и 
если убить его одним персо- 
нажем несколько раз, то те- 
бе даже покажут его статис- 
тику. 


DiAnLe 


ным телом короля Леорика, 
но лишь довел того до безу- 
мия. А вот с принцем Альб- 
рехтом все прошло гладко... 
Но стоп! Обойдемся без спой- 
леров. Ты сам все узнаешь, 
когда погрузишься в мрачный 
мир Diablo. Настрой свой при- 
емник на радио сурового деп- 
рессняка, и вперед - в ката- 
комбы! 


В Diablo есть три класса пер- 
сонажей, каждый со своими 

преимуществами и недостат- 
ками. Новички обычно игра- 
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ют за воина, потому что с 
ним проще: сразу понятно, 
на что он способен и как с 
ним управляться. Солдат 
удачи закален в сражениях и 
силен, как бык. Увы, весь ум 
у воина ушел в мышцы. Он 
откровенно туповат, не спо- 
собен к восприятию магичес- 
ких знаний, а стреляет из лу- 
ка так же метко, как твоя ма- 
ма швыряет дротики в дартс, 
выпив три бокала вина. 

Маг откровенно халявил в 
школе на уроках физкульту- 
ры, предпочитая доджболлу 
посиделки в библиотеке. Он 
искусен в колдовстве всех 
сортов и, без сомнения, явля- 
ется сильнейшим персонажем 
из трех классов Diablo. Прав- 
да, только в том случае, ког- 
да основательно прокачается. 
Сначала же с ним приходится 
ох как непросто. Неприспо- 
собленный к ближнему бою, 
маг раскисает после пары 
ударов дубьем по черепушке. 
Ну и, наконец, лучница. Она 
шестым чувством предугады- 
вает, где расположены ло- 
вушки, и проворна, как сер- 
на. Искусный стрелок и вор, 
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лучница также обладает 
средними способностями в 
магии. Как и воин, хорошо 
подходит для новичков, отк- 
рывающих секреты Diablo. 


РОЛЕВОЙ ПОКЕР 

На знакомство с интерфей- 
сом Diablo уходит порядка 
десяти секунд. Тугодумы ос- 
ваивают его за минуту. Здесь, 
кстати, и кроется главный 
секрет успеха игры - в Diablo 
все просто и интуитивно. 
Кликни левой кнопкой мыши, 
чтобы заставить персонаж 
идти. Увидишь врага - клик- 
ни на него и начнется схват- 
ка. Наберешь достаточно 
опыта, зайди в меню персо- 
нажа и выбери, какой пока- 
затель ты хочешь повысить: 
силу, ловкость, магию или 
выносливость. 

Поняв основные принципы 
игры, тебе остается только 
откинуться на спинку кресла 
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и получать удовольствие. He 
знаю, проводились ли подоб- 
ные опыты, но, кажется, в 
Diablo можно научить играть 
даже обезьяну. По сути, эта 
игра не сложнее столь люби- 
мых секретаршами и домохо- 
зяйками пасьянса «Косын- 
ка» и Bejeweled. Ты ска- 
жешь, пасьянсы глупы и од- 
нообразны? Так ведь и Diablo 
не блещет разнообразием. Ты 
выполняешь одно задание - 
без устали кликаешь мышью, 
тупо набираешь уровень за 
уровнем, а монстры претер- 
певают всего лишь космети- 
ческие изменения. Скелеты 
сменяются зомби, а зомби - 
симпатягами с огнеметами, 

а симпатяги с огнеметами... 
Ну, ты понимаешь. 

Кто-то может спросить: если 


Diablo столь примитивна, тогда 


почему участвовать в этом 
кровавом экшен-фестивале 
нравится даже людям, дале- 


«Diablo - просто одна из луч- 
ших игр, созданных когда-ли- 
бо». - Журнал Boot. 


«Diablo сосет время, словно су- 
перпылесос». - Журнал 
Newsweek. 


«Diablo - лучшая игра, вышед- 
шая в прошлом году, и тебе оп- 
ределенно стоит обзавестись 
своей копией». — Сайт 
Gamespot.com. 


«Мне было проще бросить ку- 
рить, чем оторваться от этой 
игры». - Журнал Computer 
Gaming World. 


«Позаботься о том, чтобы на- 
чать играть в Diablo в день, ког- 
да у тебя совершенно нет дел». — 
Журнал Wired. 


SVGA-rpadbuka Diablo, игры 
1996 года выпуска, He вызыва- 
ет больших нареканий даже 
сейчас. К ней мгновенно при- 
выкаешь. Глаз не режет, мо- 
дельки монстров вполне разли- 
чимы, заклинания симпатичны 
— вот и славно. 

Что касается анимационных 
роликов, то на этой поляне 
Blizzard Entertainment никогда 
не было равных (японцы из 
Square со своей консольной се- 
рией Final Fantasy не в счет). 
Видео из Diablo, где ворон клю- 
ет глаз мертвого рыцаря, до 
сих пор вспоминают, как ше- 
девр игровой анимации. 
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ким от ролевого жанра? В том- 
то и дело, что Diablo вовсе не 
примитивна. Да, она проста 
для понимания, но в то же 
время требует от тебя такти- 
ческого подхода. Она словно 
карточная игра, за которой 
можно провести ночь напро- 
лет. 

Кстати, о карточных играх. 
Главный идеолог Blizzard 
North Билл Ропер (Bill 
Ворег) абсолютно серьезно 
говорит о том, что ему Diablo 
напоминает покер. А покер - 
это любимая забава гуру, иг- 
ра, в которую он начал иг- 
рать в десять лет, и не пе- 
рестанет, пока его не разобь- 
ет паралич. 

- По моему мнению, покер - 
идеальная игра, - уверен Ро- 
пер. - Портативная, много- 
пользовательская, с превос- 
ходной системой рисков и 
вознаграждений и бесконеч- 
ным количеством стратегий и 
тактик. 


Tae tis 


На протяжении шестнадцати 
уровней ты растишь своего 
героя, способного победить 
любую нечисть. Играешь за 
воина? Тогда прокачивай си- 
лу, и ты сможешь рубить мясо 
вот теми топорами, на кото- 
рые без ужаса и смотреть-то 
нельзя. Ты - маг? Тогда по- 
вышай магию, чтобы касто- 
вать мощные заклинания. 
Унылые будни скрашивают 
квесты. Они вносят в игру то- 
лику интриги и разнообразия. 
Хотя, казалось бы, ничего не 
меняется: тебе по-прежнему 
нужно зачистить территорию 
и прикончить босса. 

Кстати, Diablo - одна из са- 
мых коротких ролевых игр. 
Из личного опыта: когда я 
впервые играл в Diablo, яс 
ходу прикончил Темного лор- 
да, даже не осознав, что пе- 
редо мной - главный босс. К 
моему изумлению, запустил- 


ся финальный ролик, и игра 
закончилась. «Что?! - возо- 
пил я. - Не может быть!». Я 
перезапустил уровень и сно- 
ва прикончил Диабло, 
дабы убедиться, что 
игра завершилась 
не из-за глюка, а 
по воле разра- f 
ботчиков. И 3Ha- \ 
ешь, чем я занял- 
ся на следующий 
день? Конечно же, 
знаешь. Я стал 
проходить Diablo 
еще раз, но 
за другого 
персо- 
Haka. | 
Пос- 
коль- 
ку при 
игре за 
нового ге- < 

роя квесты и 

подземелья меняют- 

ся в случайном поряд- 

ке, Diablo обладает or- 
ромной replayability. При 
третьем или пятом прохож- 
дении играть все равно ин- 
тересно. А потому Diablo - 
действительно игра на 

все времена. 
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Ultima VIII 


Жанр игры: 

Издатель: ЕА Сатез 
Разработчик: Origin 
Объем: 1CD 
Дата выхода: 1994 год 


Без всякого сомнения, се- 
рия Ultima оказала влия- 
ние на Билла Ропера (Bill 
Ворег) и разработчиков из 
Blizzard North. Не прошла 
для них бесследно и вось- 
мая часть сериала. Ultima 


Diablo: Hellfire 


Жанр игры: 
Издатель: Sierra Entertainment 


Разработчик: Synergistic 
Software 


Объем: 1CD 
Дата выхода: 1997 год 


Diablo быстро обросла ар- 
мией фэнов. Все они жела- 
ли добавки, однако 

Blizzard North сосредото- 
чила усилия Ha сиквеле. И 
все же, поскольку поклон- 


VIII отличалась тем, что 
упор в игре был сделан на 
экшен. 

Герой оказывается в Пага- 
не, мире, контролируемом 
Стражем. По пути домой в 
Британию твой протеже по- 
решит два миллиона раз- 
ных врагов, используя меч 
и четыре школы магии. 
Чтобы уложиться в срок, 
разработчики выпустили 
совершенно сырую версию, 
что повлекло за собой про- 
цедуру патчевания. Хард- 
корные фэны серии приня- 
ли «мясорубку» в штыки, 
требуя сделать так, как бы- 
ло раньше. Все это привело 
к быстрому падению про- 
даж и отмене запланиро- 
ванного адд-она. 


ников обижать нельзя, с 
благословения Blizzard адд- 
оном занялась дружествен- 
ная Synergistic Software. 
Со своей задачей новички 
справились на «четверку». 
Hellfire предложил нам во- 
семь новых уровней, две 
дюжины ранее невиданных 
монстров, тридцать неис- 
пользованных магических 
предметов, семь премьер- 
ных заклинаний и новый 
класс персонажа - Монах. 
Сюжет не заслуживает осо- 
бого упоминания: будут те- 
бе и орды новых врагов, и 
встреча с Диабло. Сущест- 
венный минус Hellfire - от- 
сутствие мультиплеера, из- 
за чего нельзя играть Мо- 
нахом Ha Battle.net. 


Nox 

Жанр игры: RPG 
Издатель: Electronic Arts 
Разработчик: Westwood Studios 
Объем: 1CD 
Дата выхода: 2000 год 


После выхода Diablo, игро- 
вые пророки предрекли на- 
шествие клонов. И оно пос- 
ледовало, вот только ждать 
его пришлось почти три го- 
да. Одной из первых игр, 

где в графе жанр стали пи- 
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сать «клон Diablo», стала 
Nox от Westwood 
Studios. Конкурент Blizzard 
на рынке RTS решил noco- 
ревноваться в другой весо- 
вой категории. Нельзя ска- 
зать, что Мох превзошла 
Diablo, но игра получилась 
качественная и интересная. 
Герой бомжеватого вида по 
воле колдуньи был перене- 
сен в мир Nox. Адаптация 
проходит быстро, и вскоре 
наш американский «нинд- 
зя» начинает наводить 
свои порядки на чужбине. 
Недостаток оригинальности 
геймплея разработчики 
компенсировали хорошим 
юмором. Чего стоит только 
эпизод, в котором пароди- 
руется Индиана Джонс! 


Druid: Daemons 

of the Mind 

Жанр игры: ВРб 
Издатель: Sir-Tech 
Разработчик: Sir-Tech 
Объем: 1 СО 
Дата выхода: 1995 год 
Druid: Daemons of the 
Mind - ролевая игра для 
новичков. Десять лет назад 
RPG отличались большой 
мудреностью, к каждой 
нужно было найти свой 


Жанр игры: 

Издатель: Atari 
Разработчик: Spiral House 
Объем: 1 СО 
Дата выхода: 1999 год 
Создатели $Ймег попыта- 
лись объединить в одной 
игре боевку, схожую с 
Diablo, и атмосферу японс- 
ких консольных ролевых 
игр, вроде FF VII. Злой маг 
Силвер заключил договор с 


Жанр игры: 


Издатель: Blizzard 


Entertainment 


Blizzard 
North 


Объем: 2 Со 
Дата выхода: 2000 год 


Разработчик: 


Рассказывать о Diablo II в 
мини-обзоре - все равно, 

что пытаться пересказать в 
двух словах собрание сочи- 
нений Ленина. Сомневаем- 


подход и подолгу разби- 
раться. Druid же оказался 
незатейливой смесью ро- 
левки с адвенчурой, с по- 
нятным point-and-click-oBbIM 
интерфейсом. Изометричес- 
кий взгляд на мир, запом- 
нившийся разработчикам 
no Ultima VIII, помогал 
ориентироваться Ha мест- 
ности. Сражений хватало, 
однако основное внимание 
разработчики уделили не 
боевой, а природной школе 
магии. 

Критики хвалили Оги за 
заботу о казуалах, интригу- 
ющий сюжет и современ- 
ную графику. Ругали же за 
неудобный инвентори и зу- 
бодробительную сложность 
игры на высоких уровнях. 


богом хаоса. Колдун пообе- 
щал богу добыть для него 
сто красивейших женщин 
страны, а взамен попросил 
неограниченную силу. 
Простой работяга Дэвид 
крепко рассердился, когда 
узнал, что его жена похи- 
щена приспешниками мага, 
и пустился в погоню. 

Что любопытно, экспа в 
Silver отсутствует! Уровни 
повышаются по мере про- 
хождения. Благодаря клас- 
сным боям в реальном вре- 
мени у игры, изданной 
Atari, были все шансы на 
успех, однако недоработки 
не позволили ей избавить- 
ся от статуса середнячка. 
Главная же проблема Silver - 
банальный сюжет. 


ся, что под этим солнцем 
найдется хоть один чело- 
век, считающий себя гей- 
мером, но не игравший в 
сиквел самой популярной 
ролевой игры всех времен. 
Кто это там на галерке кри- 
чит, что не играл? Стыдись, 
юноша. Четыре акта эпи- 
ческой драмы Diablo II 3ac- 
луживают недели твоего 
времени. По сравнению с 
оригиналом, сиквел больше 
и дольше, краше (но лишь 
чуть-чуть) и мясистее. К 
тому же, сюжет больше не 
отпугивает своей прими- 
тивностью, а за чудо-роли- 
ки, показываемые перед 
началом каждого акта, впо- 
ру отобрать «Оскар» у 
Pixar и отдать Blizzard. 
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РЕТРО | ВЗГЛЯД В ПРОШЛОЕ 


МАСТЕР 
НА ВСЕ РУКИ 


БИЛЛ РОПЕР, КАК ДВИГАТЕЛЬ ПРОГРЕССА 


щие об игровой индустрии, сообщили о том, что 


В... 2003 года все новостные ленты мира, пишу- 


со-основатели Blizzard North Эрик и Макс Скейфе- 
ры (Erich и Мах Schaefers), Дэвид Бревик (David Brevik) 
и вице-президент Билл Ропер (В! Roper) объявили о 
своем уходе из компании. Топ-менеджмент студии, чье 
имя навеки занесено в анналы истории благодаря се- 
рии Diablo, решил открыть собственную девелоперскую 
«лавочку». Благо, способности позволяли: братья 
Скейферы - опытные художники, Бревик - програм- 
мист, а Ропер - вообще мастер на все руки. Вскоре от- 
важная четверка основала Flagship Studios, исполни- 
тельным директором которой стал Билл Ропер. Фэны 
знаменитой ролевой серии пришли в отчаяние, ведь 
Ропер всегда был душой Diablo, как можно делать 


третью часть серии без него? 


В марте 1996 года Blizzard 
Entertainment прикупила сту- 
дию Blizzard North, pacnono- 
женную в калифорнийском го- 
родке Сан Матео. В конце того 
же года в продажу поступила 
Diablo, и стало ясно, что 
Blizzard не ошиблась с покуп- 
кой. На сегодня по миру разош- 
лось 10 миллионов экземпля- 
ров игр из серии Diablo. Первая 
часть удостоилась трех десят- 
ков наград, включая «Лучшая 
ролевая игра года» (здесь были 
солидарны дюжина изданий) и 
«Игра года» (по версии журна- 
лов Computer Gaming World и 
Computer Game Entertainment). 


Их опасения подтвердились. 
Пару месяцев назад Blizzard 
North была закрыта. По слу- 
хам, руководство Blizzard 
Entertainment выбросило в 
мусорку все наработки по 
третьей части Diablo (ибо - 
халтура) и велело начать 
проект с чистого листа. 

А ведь как хорошо все начи- 
налось... 


Мало кто знает, но изначально 
разработчики задумывали 
Diablo как походовую игру. 
Представляешь, как могла бы 
выглядеть самая быстрая и 
яростная ролевая «мясоруб- 
ка», если бы планы не поме- 
нялись? Ho Blizzard не была 
бы Blizzard, если бы из много- 
образия идей там не выбирали 
лучшую. И когда Билл Ропер 
предложил, чтобы игровой 
процесс проходил в реальном 
времени, его поддержали. 

- Blizzard - великая компания, 
и я рад, что проработал в ней 
несколько прекрасных лет, - 
рассказывает Ропер. - Я - 
счастливчик, потому что при- 
ложил свою руку ко всем 
главным проектам студии: и к 
Warcraft, и к StarCraft, и, ко- 


нечно же, к Diablo. A пахал на 
всех фронтах, где-то с бОль- 
шим успехом, где-то с мень- 
шим. Вообще, я начал свое 
сотрудничество с Blizzard с му- 
зыки. Сочинял темы, записы- 
вал голос. Потом сфера моих 
обязанностей расширилась. Я 
продюсировал. Я занимался 
дизайном. Я писал и рассылал 
пресс-релизы по журналам и 
новостным лентам. «Кто будет 
СОЧИНЯТЬ СЮЖЕТ для НОВОЙ ИГ- 
ры?» Я! «Кто готов помочь в 
отделе продаж?» Я! Что хоро- 
шо в Blizzard - ты не просто 
винтик в большой системе. Ес- 
ли способен делать разные за- 
дания, тебе не станут препят- 
ствовать, а дадут попробовать. 
Ропер на самом деле великий 


человек. Ему удалось про- 
биться на вершину своим тру- 
дом и он уважает талант: 

— К нам недавно приходил 
устраиваться на работу один 
парень. Он сказал, что хочет 
быть программистом, потому 
что обожает игры. Потом па- 
рень показал нам пару нас- 
тольных карточных игр, кото- 
рые он сделал. Я даже не 
стал просить принести сэмплы 
его кода. Я сказал: «Отлично, 
мы берем тебя. Не знаю, чем 
ты станешь заниматься, но ты 
будешь заниматься этим для 
нашей компании, потому что 
у тебя есть настоящая страсть 
к созданию игр!». 

Старик Ропер почувствовал 
родственную душу. 
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Несмотря на то, что ролевые 
игры, похожие на Diablo, сей- 
час называют клонами, ребя- 
та из Blizzard North не изоб- 
рели новый под-жанр. Если 
обратиться к каменному веку 
компьютерных игр, на ум сра- 
зу же приходят Rogue и 
NetHack, духовные предше- 
ственники Diablo. Те же под- 
земелья, те же квесты, то же 
истребление монстров, только 
графика никудышная. 
Да и простой сюжет Diablo не 
может похвастаться ориги- 
нальностью. Он основан на 
старой, проверенной схеме 
«Человек против Дьявола». 
- Добро, борющееся со злом, 
— это ключевая идея большин- 
ства классических эпосов, - 
говорит Билл Ропер. - Наша 
история - не исключение. Мы 
хотели, чтобы Diablo опутывал 
игроков своей мрачной атмос- 
ферой, заставляя их бояться 
выключить свет и лечь спать. 
Что x, кудесники из Blizzard 
North добились поставленной 
цели. Конечно, Diablo - не 
японский ужастик, эта игра 
не способна напугать до дро- 
жи в коленях, однако проект 
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удивит тебя не раз и не два. 
Чего стоит только финал этой 
саги, не имеющий ничего об- 
щего с приевшимися «хэппи- 
эндами». Природа нашего ми- 
ра такова, что в нем нет мес- 
та пустоте. Если где-то убави- 
лось зла, значит, где-то обя- 
зательно прибавится. Чур ме- 
ня, чур! Опять чуть было не 
скатился в спойлеры. 


: ЛИСЬЕ 

Вокруг Diablo до сих пор хо- 
дит много разнообразных слу- 
хов. Люди любят искать за- 
шифрованные послания, 
скрытые намеки и прочие за- 
бавные easter eggs. Много- 
численные фэны Diablo пот- 
ратили десятки часов на по- 
иски несуществующего «ко- 
ровьего квеста». Считалось, 
что если в определенное вре- 
мя кликнуть энное количество 
раз на мирно пасущихся ко- 
ров, то тебе выдадут секрет- 
ное задание. Сотрудников 
Blizzard North замучили воп- 
росом, как и когда правильно 
кликать на парнокопытных, и 
все закончилось тем, что в 
Diablo II «коровий квест» та- 
ки появился. 


ts 


A еще поговаривают, что арт- 
команда Blizzard North состоя- 
ла сплошь из поклонников 
актрисы Натали Портман 
(Natalie Portman). И если сде- 
лать скриншот меню Diablo, и 
в графическом редакторе пе- 
ревести полученное изобра- 
жение в 16 цветов, то можно 
увидеть... 

Ага, заинтригован! Видимо, 
пришла пора снова устано- 
вить Diablo на жесткий диск и 
поиграть. Часок-другой, 

не дольше... 


В середине 90-х музы- 
кальное оформление 
большинства игр ос- 
тавляло желать лучше- 
го: примитивные синте- 
заторы негромко 
тренькали, а главным 
требованием к компо- 
зиторам было не разд- 
ражать музыкой уши 
геймеров. Diablo нару- 
шила эту традицию. 
Саундтрек игры иде- ' 


ально подошел бы и голливудскому фильму. Композитор Blizzard North 
Мэтт Юлман (Matt Uelman) использовал профессиональные клавиш- 
ные и флейты, а также акустическую гитару. Получилась стильная, 
немного тревожная музыка, работающая на атмосферу игры. 


РЕТРО | НОВОСТИ ВРЕМЕННЫХ ЛЕТ 


В rishi daledad ULTIMA ONLINE 2 


фэнам Ultima Online 2: Origin был 
дан конкретный намек: ждать осталось 
недолго, готовьтесь заполнять заявку 
и вперед, в трехмерный мир, полный 
магии и кровавых схваток. Предпола- 
галось, что прерогатива первыми «по- 
щупать» игру будет предоставлена 
подписчикам ЦО. 

Увы, перспективной MMORPG не было 
суждено выйти в онлайн. Ultima 
Online 2 успела сменить имя на 
Ultima Worlds Online: Origin, а 
затем, в марте 2001 года, изда- 
тельство Electronic Arts приня- 
ло решение закрыть проект. В 
официальном заявлении «элект- 
роники» уверили, что отменили 
Origin ради геймерского же бла- 
га. Дескать, у Ultima Online 230 
тысяч подписчиков, которым 
нужна забота и ласка, а вовсе 
не сиквел. 


ре 2 Ех м 


Компания Origin 
Systems объявила о 
предстоящем публичном 
бета-тестировании сик- 
вела популярной онлай- 
новой ролевой игры 
Ultima Online. Точная 
дата начала теста не 
указывалась, однако 
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Корпорация Microsoft объявила о проведении Sa ИИ | 
турнира в поддержку своей гоночной игры | и ет. | В 
Midtown Madness 2. Для участия в соревно- 
вании с призовым фондом в 300 тысяч долла- 
ров желающим надлежало явиться в магазин 
сети Gateway (любой из трех сотен) и зареги- 
стрироваться. Ни о каких сетевых заездах и 
речи не шло. Участнику соревнования предос- 
тавлялся лишь один шанс прокатиться и оста- 
вить свое имя на доске почета Midtown Madness 2. 

Тем временем интернет наполнился слухами о том, что Microsoft ocTaBun свои окна 
открытыми. По сообщению сразу нескольких источников, русские хакеры взломали 
внутренний сайт корпорации и на протяжении трех месяцев имели к нему полный 
доступ. В компании заявили, что украдено или модифицировано ничего не было, а в 
инциденте, названном «актом индустриального шпионажа», обвинили не хакеров, а 
конкурентов. 


ОДДВОРЛД МЕНЯЕТ ПРОПИСКУ 


Оддворлда должны выходить не на PS2 
и РС, как было ранее, а эксклюзивно 
для консоли Microsoft. 

— По мнению Microsoft Publishing, наша 
новая игра Munch’s Oddysee идеально 
подходит для Xbox, - заявил Леннинг. 
Прошло пять лет, и Леннинг нап- 
рочь разочаровался в игровой ин- 
дустрии, а Oddworld Inhabitants за- 
нялась компьютерной анимацией 
для телевидения. 

В то время как Леннинг рассуждал 
о преимуществах Xbox, компания 
Human Head Studios отправила 
на «золото» свою первую «боль- 
шую» игру - слэшер Rune. По про- 
шествии пяти лет в Нитап Неаа 


В октябре 2000 года Лорн 
Леннинг (Lorne Lanning), 
президент и со-основатель 
студии Oddworld 
Inhabitants, еще не был 


законченным пессимистом. Studios, похоже, все довольны. 
Будущее он связывал с новой платфор- Сейчас сотрудники этой компании дово- 
мой Xbox. Создатель Эйба и прочих му- дят до ума многообещающий шутер 
даконов решил, что новые истории из Ргеу. 
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Вот и закончились каникулы, а значит, впереди 
— возвращение в каменные джунгли, встречи 
со старыми друзьями, долгие посиделки в 
кофейнях и на ночных бульварах. Пришло 
время провожать лето и делиться 
воспоминаниями о том, что успело произойти 
в эти три коротких месяца. Но какими бы 
красноречивыми не были твои рассказы, ничто 
не сможет проиллюстрировать твои истории 
лучше, чем альбом фотографий. 


Хочешь поделиться своими летними 
впечатлениями и получить за это призы? 


значит этот КОНКУРС для ТЕБЯ! 


Для участия тебе понадобится: 

ь Разместить лучшую фотографию, сделанную 
летом 2005 года, на портале www.isic.ru до 1 
октября; 

ь Сказать всем друзьям, чтобы они голосовали 
за твой снимок на портале в разделе 
“Фотогалерея”; 


Стань победителем и в ноябре приходи на 
День Рождения ISIC, где ты получишь ПРИЗЫ, 
летнее настроение и много сюрпризов! 


Тебе наверняка интересно, что это за сюрпризы. 


Откроем тайну - призы победителям конкурса 
предоставляют лучшие друзья ISIC: магазин 
молодежной одежды «EXTRA», Интернет- 
центры и кофейни « CAFEMAX», боулинг — 
клуб «Манеж — Боулинг», ресторан «Зеленая 
Панда», кинотеатр «Америка-Синема», магазин 
«FOTOD», «SWIM & GYM» и др. А подробности 
ты узнаешь, став участником конкурса. 


(Хитпарад 15|Скидок в Москве 


/сентябрь-2005 / 

1. Магазин молодежной одежды и 
аксессуаров «EXTRA» - 10% 

2. Сеть кофеен «КОФЕ ХАУЗ» - 10% до 18:00 

3. Магазины нижнего белья «ИМСАМТО» - 10% 

4 


. Школа танцев и dj школа 
«Стремление» -15% 
5. Клуб «Мистер English» - 10% 
6. Интернет-магазин и клубный бутик 
«Бутик.Ру» - одежда 20%; аксессуары 10% 
7. Клуб «Zona» 
бесплатный вход в пн, вт, ср, чт. 


8. Интернет центры «САРЕМАХ» 
скидки Ha INTERNET, 15% на меню 


9. Сеть обувных магазинов «Camelot» - 5% 
10. Ресторан «Зеленая Панда» - 10% 


a oor 


AA AT Краткая справка MAA AAA 


Уже более полувека по всему миру только ISIC является общепринятым международным документом, 
подтверждающим личность и статус студента. ISIC появился в 1955 году в Амстердаме при поддержке ЮНЕСКО 
специально для таких, как ты, с единственной целью — дать студентам возможность экономить практически на всем: 
экскурсиях, покупках, походах в клубы и поездках за границу. 

А самое главное - польза от ISIC есть не только за границей, но и в нашей стране! 

ISIC в России сегодня — это огромное количество скидок в кино, барах, магазинах, клубах, в гостиницах, при покупке 
и прокате спортинвентаря и автомобилей, льготные цены на авиабилеты и страховки. А так же - участие в 
студенческих тусовках, специальные цены на концерты любимых исполнителей и море интересных конкурсов с 


классными и нужными призами. 


Сегодня ты можешь оформить ISIC во всех крупных российских городах. Если ты являешься студентом, школьником 
или аспирантом, у тебя есть фотография и желание пользоваться своим положением на полную катушку, и при этом 
— в общемировых масштабах — просто оформи карту в своем ВУЗе или туристическом агентстве. 


Подробнее о возможностях ISIC ты узнаешь на портале www.isic.ru. 


Однажды вечером родители 
маленького мальчика 
задержались на 
корпоративной вечеринке, 
оставив присматривать за ним 
старого деда. И вот, когда 
пришла пора укладываться 
спать, мальчик попросил 
дедушку рассказать ему 
сказку. Только не об эльфах 
и гномах и не об Иванах и 
Горынычах. Ему хотелось 
чего-нибудь веселого, 
беззаботного и такого, чего 
он еще не слышал. Дед 
покопался в своей памяти и 


выдал. 
— Вот, слу- медвежий марафон попал. 
шай. Жил да Был наш Бард парнем скром- 


был на свете 
менестрель, что 
нашему гусляру 
двоюродный брат, 
и звали его просто 
Бард. Был он мо- 
лодец удалой, уш- 
лый, даром что 
музыкант. Кра- 
сив, статен и до- 
кучлив, но бе- 
ден. Из всего, 
что есть в мире 
хорошего, он 
любил веселя- 
щее вино, игри- 
вых прекрасных 
дам и музыку во 
всех проявлениях. 
А главными своими 
добродетелями он 
считал перво-наперво 
праздность и алчность. 
— Это как мой папа, 
да, дедушка? - пе- 
ребил старика 


ным, из народа. Зарабатывал 
себе на еду и выпивку, играя 
на волшебной лютне в ночных 
постоялых клубах. Хорошо иг- 
pan, и публика его любила. 
Правда, в тех местах, откуда 
пришел Бард, слухи ходили, 
что разыскивали его за пре- 
любодеяния лукавые, мошен- 
ничество и кражи в особо 
мелких размерах. 

— Дедушка, это точно не о мо- 
ем папе сказка? 

— Точно. Папаша твой по ме- 
лочи не ворует. Что же до 
всего остального... сказка 
ведь о Барде. Так вот, забрел 
однажды наш герой в кабачок 
«Пьяная Крыса», что в одном 
захолустном городишке на ок- 
раине тридевятого королев- 
ства. Так, чудно время про- 
вести, ручной крысой крестьян- 
ских девок попугать. И тут, 
откуда ни возьмись, вдова ка- 
батчика углядела, как ловко 


мальчик. преуспел он в дрессировке 
— Да, внучок, - братьев по разуму... 
кивнул дед, - - Я все слышал! - воскликнул 


только папа 
твой ушами под 


Бард. 
- А тебе слово не давали, 
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здесь я рассказываю. - Фырк- 
нул дедушка куда-то в сторо- 
Hy. - Так вот, Бард этот был 
героем поневоле. Итак, попро- 
сила его вдова выполнить та- 
кое глобальное задание, что не 
каждому богатырю под силу. 
Мышку подвальную изничто- 
жить. Ну, наш герой под общий 
хохот и аплодисменты завсег- 
датаев заведения изрубил се- 
рого грызуна, а его огнедыша- 
щего старшего брата - в семье, 
как известно, не без юродиво- 
го - посадил на самодвижу- 
щийся электрический стул. 

— А это что? 

- Это, внучок, был у него пау- 
чишко карманный, который 
батарейку от мобильника 
проглотил невзначай. А хо- 
зяйка кабака за сей подвиг 
одарила нашего Барда поче- 
том, серебром и своей добро- 
детелью. 

— Это как, дед? 

- Это как мама твоего папу, 
когда он к ней, - старик за- 
кашлялся, что-то невнятно 
бормоча, - на белом Мерседе- 
се подкатил. И вдруг Бард 
наш узрел, что деньги и все к 
ним прилагающееся можно по- 
лучать, не работая и не воруя, 
а совершая подвиги. И решил 
он стать на этот путь, никогда 
не забывая о том, что даже 
подвиги можно совершать на- 
иболее выгодным способом. И 
пошло-поехало. Он освобож- 
дал преступников и снова их 
ловил, получая серебро и бла- 
годарность. Изрезал множест- 
во матерых волков, из кото- 
рых то и дело сыпались кор- 
зинки с пирожками. 

- Дедушка, разве это не кор- 
Зинки 


Красной Шапочки!? 

- Да, кто ж их разберет! Так 
вот, много врагов рода людс- 
кого положил он на своей до- 
рожке. И полудиких гоблинов- 
троу, и чудищ разных морс- 
ких, и ходячих деревьев, и 
нежити тьму тьмущую по заду 
напинал, и... но это я уже за- 
бегаю вперед. 

- Что, он такой крутой? Как 
Конан в фильме «Конан-вар- 
вар»? Один-одинешенек? 

- Нет, не один. Своей гитарой 
волшебной, а, может, лютней 
или дудкой, или арфой, не 
важно, взывал он к помощни- 
кам разным. От мала до вели- 
ка, от крысы до рыцаря бес- 
страшного, от ведьмы до гон- 
чей адской, от светлячка до 
студента-электротехника... вот, 
помнится, батя мой рассказы- 
вал, как он лампочку Ильича 
однажды чуть не проглотил... 
- Дедушка? 

- Да, да, я здесь. Гхм, да. 
Был еще у него, ох страшили- 
ще, двортерьер щенявый, ко- 
торому палец в рот не клади. 
Мощный пес, боевой товарищ. 
Аж семи дюймов в холке. Нас- 
тоящая зверюга! Да и сам 
Бард был парень не промах. 
Из лука долбил по вражинам 
что твой Робин из Локсли. А 
мечами махал как Коннор из 
клана Маклаудов. И цеп кру- 
тил как Илюша из Мурома. 
Богатырь. 

- Как Алеша Попович, друг 
Ильи? 

— Соображаешь, внук. А что? 
Алешка у батьки в хоре пел, 
музыке обучен был. Может, 
это он и был под псевдонимом 
и с другой прической. Бил 
красиво, размашисто, от пле- 
ча. Ни своего живота, ни чу- 
жого не щадил. Вот, что зна- 
чит правильная финансовая 
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нил, сколько серебра бывает РАВ 
стимуляция, о которой папаша у папаш принцесс. И это ре- — Заткнись. Е 
твой постоянно жужжит. шило дело. Таким образом, он Я уже говорил Японцы выпустили новую версию игры 
— Так что же с Бардом дальше поклялся совершить подвиг, тебе, внук, что Бард Тамагочи». Она работает под 
случилось? достойный королей, о котором наш мог разговари- деним Windows и называется 
— Да, случилось так случи- потом стал бы слагать целые вать только двумя А 
лось. Забрел волею судеб наш — песенные альбомы. И отпра- способами? Язви- 
герой в один городишко, где вился на поиски своей воз- тельно и доброже- 
жили четыре хитрых брата- любленной принцессы... лательно. А на Вш ИИ ae 
цыгана. Или их было пятеро? — ЭЙ, кто там говорит про лю- большее у него ee ea 
Неважно. Китайцы, они, 3Ha- бовь? Меня интересовало мозгов не хвата- расселись по местам АЯ 
ешь ли, как близнецы. Или только ее королевское при- ло. Хотя, какая ручки... Вдруг в re 
это тунгусы были? Попал, зна- данное! - воскликнул Бард. уж тут доброже- и, ни слова не говоря, садится за па ы 
чит, наш герой под их коллек-  - Э-э-э, не важно. Много лательность в Учительница в возмущении: и. 
тивный ГИПНОЗ И... невзгод претерпел Бард на такой прожжен- иг Выйди и зайди, как положено! 
- Эй! Эй! Ты чего городишь, своем пути, сгрыз три желез- ной сарказмом У, черт, чисто Windows... ’ 
старикашка? - вскричал Бард. — ных каравая, истоптал трое и самолюбием } 
— Я гипнозу не поддаюсь. Од- железных сапог... голове. При пол- =: 


значно. Мне том вели- — Слушай ля, - ск ном неуважении i 
нозначно Мне 06 э OM | ушай, дедуля, азал ом неуважени Tea мужика разговаривают: : 
кий магистр магической шко- Бард, - вообще-то, я кушаю к старшим и абсо- Почему твой сын т быстро растет? 
лы иллюзий прямо в глаза только в самых дорогих ресто- лютной бесчув- A es тянешь, ли? 


сказал! ранах и хожу только в удоб- ственности, удиви- 
— Конечно, сказал. После за- ной обуви, и не надо делать тельно, что он до- 
вершенного сеанса гипноза. В из меня Ваню-дурачка. Я, как- жил даже до середи- 
общем, уломали они его выз- никак, кладезь остроты языка ны этой истории. | 
волить из плена принцессу. и ума. И меча. И вообще. - Ха! Напугал. - № Чем вирус 
Или это демон был. А, может, _ Ладно, будь по-твоему. O6ben  Буркнул Бард. | операщийные ГлИчаются от 
политический повстанец. наш герой на своем пути ты- — Потому что он зирусы не зав системы Windows? 
— Ты давай-ка от темы не YK- сячу деревень и истоптал Избранный, дедуш- рег: 

лоняйся, - сказал Бард. - множество куриц, коров и ка? 

Принцесса это была. Прекрас- волков. Дед как-то стран- 


ная. — Пошло, - воспел Бард, - но посмотрел на На вопрос «Пользуетесь ли вы 
- Да, да. Не то чтобы она по- пошло, старый хрыч, в твоем- внука и поду- интернетом?» утвердительно ответили 
разила его красотой прямо в то возрасте такие сказки вну- мал, что приш- 100% россиян. 

сердце, но Бард всегда пом- ку малолетнему. Таков результат опроса, проведенного 


‚в интернете. 


недавн 


Беседуют = 

Bec два программиста: 
Е Вчера жена мн 4 an 
трубку снял... 

= И че? { 

— Да болтали полтора часа 


[53 позвонила, а модем 


Умер программист. Попал на Страшный 
суд. Судили его, судили, да так приговор 
и не вынесли. | №. 
— Куда сам-то хочешь: в ад или в рай? 
_ А посмотреть можно? — а 
Привели его в громадное помещение. 
Кругом уйма компьютеров, везде 

‚ провода висят. | 

_ Вот это — рай, будешь здесь юзером. 
- А ад? 

_ А ад тоже здесь — только будешь 
системщиком... 


ни программист - это тот, 
н, что в килобайте — 

байт. ae 
Профессиональный программист - это 
тот, кто уверен, что в километре — 


Одна говорит: _ 
~ Мой Петька — прямо ходячий 
компьютер. Все в yMe за секунду 
высчитывает! й 
А мой Васька = принтер! На заборе - в 
момент, любым шрифтом! 
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АНЕКДОТЫ 


В связи с поломкой суперкомпьютера 
для создания фотороботов «Управление 
внутренних дел» приглашает на работу 
граждан с хорошей мимикой. 


№ А, 
Г. 


№ пои 


у 


У него было тяжелое детство... 
Восьмибитные игрушки... 


9 9 ооо 


Приходит девушка к программисту в 


гости, а тот: у 
_ Чай, кофе, интернет: 


Ye) hy 9 
y 
нас в подъезде бомжи тоже открыли 


интернет. У них там свой сай 
Y свой сайт. Зай 
невозможно! Зайти 


ам п 


— Пап, ая откуда взялся? 

_ Мы тебя нашли в капусте, сынок... 
- Фу, какая гадость, не могли из 
интернета скачать?! 


a 


_ Внимание, земля! Говорит борт 13! У 
нас отказал бортовой компьютер. 

Что делать? 

- Борт 13! Борт 1 3! Это диспетчер! 
Слышите меня? Играйте пока на 


резервном! 


- Го 

| ворят, сотрудникам Microsoft 

ращено общаться с людьми 
XO отзывающимися о Windows 


— Что жи 
м, бедным 
не скем? ‚и поговорить 


поп ot 
глийского. Учительница: 


Первый урок ан гельн! 
а ти, знает английский 


_ Кто из Bac, де 
алфавит? 
Вовочка, сын программиста: 


- Я! 
_ Ну, называй буквы по порядку. 


-QW.ER,TY... 


+] } из 


Вслед за пенсионерами на улицу вышла 
молодежь, требуя создания бесплатного 
социального пакета: пиво, мобила 
интернет. 


Лента новостей. 
Русская православная церковь начала 


выпуск колец для любителей 
компьютерных игр: «Спасись и 


сохранись». 
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ла пора запре- 
тить мальчику 
играть в роле- 
вые игры. И 

вообще, надо 

поставить па- 
роль на БИОСе 
компьютера, а ба- 
тарейку припаять. 
Так недалеко и до 
сейв-лоада на 
контрольных рабо- 
тах по математике. 
— Het, Избранных 
и без него в той 
сказке хватало. Их 
безымянными ос- 
танками все кана- 
вы полнились. Зе- 
леный народец да- 
же сочинил веселый 
«за упокой» по Изб- 
ранным. Потому что 
все они хотели спас- 
ти принцессу. Но 
только Барду было по 
плечу срывать веро- 
ломные планы вра- 
гов, уничтожать их 
оплоты и великих 
несокрушимых 
чемпионов. 

— Клише-э-э, - 
зевая, сказал 
Бард, - опять 
клише, дедуля. 

Сколько можно 

этих догм и кано- 

нов? Не надо пор- 
тить наичудесней- 
шую и оригиналь- 


нейшую историю обо мне, са- 
мой выдающейся фигуре ска- 
зочного шоу-бизнеса! Фото- 
модели всех глянцевых обло- 
жек и... 
— Достал ты меня, скоморох! В 
общем, внук, Бард быстренько 
одолел все невзгоды, побил 
тысячи злодеев, добрался до 
заключенного в магические 
оковы тела принцессы. 
- Ха-ха, - съязвил Бард, - я 
же говорил, что ты старый 
пошляк. 
Тут открылась входная дверь, 
и через минуту в комнату 
вошли родители малыша, вер- 
нувшиеся с вечеринки, слегка 
покачиваясь. Одна папина 
щека была покрыта полустер- 
тыми следами от яркой пома- 
ды, а с другой стороны четко 
виднелся след от женской пя- 
терни. Только мама мальчика 
так умела. 
— Дедушка, ну расскажи, чем 
же кончилась сказка о бес- 
страшном Барде? 
— А в конце, сынок, - угрюмо 
сказал папа мальчика, - Бард 
женился на принцессе, угово- 
рил ее переписать все имуще- 
ство на его имя, а потом раз- 
велся. И стал жить-поживать 
да добро преумножать. Соз- 
дал с друзьями фирму «Бард 
и Компания», в которой они 
занялись продажей королевс- 
кого антиквариата. 
— Нет, - воскликнула мама, — 
Бард и принцесса полюбили 
друг друга и стали жить долго 


и счастливо душа в душу. И 
по сей день они остаются вер- 
ны своим клятвам, которые 
они дали на свадьбе. Потому 
что Бард оказался порядоч- 
ным мужчиной и настоящим 
джентльменом, а не очеред- 
ным козлом, коих сейчас - 
как собак нерезаных. 
Папа мальчика нервно икнул. 
Дедушка только хитро улыб- 
нулся и подмигнул внуку. Ког- 
да все взрослые покинули 
комнату, оставив мальчика за- 
сыпать, на постере правиль- 
ного журнала, висящего на 
стене, сверкнули два шальных 
глаза. Оттуда раздался слегка 
пьяный музыкальный голос. 
- Брешут они, малек. Богат- 
ства я пропил, принцессочка 
мне осточертела уже на 
третью ночь. Поэтому пошел я 
в народ и занялся своим лю- 
бимым делом - пугать симпа- 
тичных дамочек моей неистре- 
бимой крысой и тут же спасать 
их от напасти. И петь песни. 
Ведь нет ничего милее музыки 
на этом свете. Гм, ну, кроме 
пива... и хорошего сна, и 
вкусной еды, и уймы свобод- 
ного времени. И горячих кра- 
соток. И азартных игр до рас- 
света. И чтобы не работать. В 
общем, вырастешь - поймешь. 
Мальчик крепко уснул с 
мыслью выпросить у папы по- 
дарок на грядущий день рож- 
дения - щенка боевого двор- 
терьера семи дюймов в холке, 
обученного на поиск Firs 
принцесс. в 
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На письма отвечал Даниил Леви 


ПОЧТА | О НАБОЛЕВШЕМ 


МЕСТО В РУБРИКЕ НЕ ПРОДАЕТСЯ 
ЗА ПОДРОБНОСТЯМИ ОБРАЩАЙТЕСЬ К ПОЧТАЛЬОНУ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Здравствуйте! 
Не буду печатать лишних слов благо- 
дарности (а вы их заслуживаете), и ру- 
гать вас тоже не буду (ибо не за что). 
Лучше расскажу вам забавную исто- 
puto, случившуюся со мной при по- 
купке последнего номера. Подхоху я, 
значит, к ларьку. Смотрю - на витрине 
красуется ваше творение. Достаю из 
тугого кошелька заветные денежки и 
сую продавщице - бабушке божий 
одуванчик, зачитавшейся очередным 
романом Донцевой. 
- Мне, пожалуйста, «РС ИГРЫ» с DVD. 
Бабуля копошится в кипе периодичес- 
ких изданий и с довольным лицом 
поворачивается ко мне. 
- Тебе, сынок, «Компьютерные игры»? 
- Нет, мне «РС ИГРЫ». Вон у вас на 
витрине лежит - говорю я и показы- 
ваю продавщице на товар. 
Бабушка с минуту изучает обложку 
журнала и выдает фразу, заставившую 
меня проронить невежливый смешок. 
- Так это и есть «Компьютерные иг- 
ры». Тебе ОНО надо? 
Тут я понял, что спорить с ней беспо- 
лезно. Пришлось признать, что в рам- 
ках конкретного ларька журнал ваш 
сменил название. 
А может, это я не прав? Как же пра- 
Вильно называется ваше издание? 
Просто «Т» 
(пиво тут не причем! - прим. ред) 


Привет, Тэ. Как ты верно подметил, 
некоторые несознательные товари- 
щи (которые, ясное дело, после это- 
го нам совсем не товарищи) неверно 
произносят название правильного 
журнала. Чего только не приходи- 
лось нам слышать. Обзывали «Эр Эс 
играми», величали «РЭ Це играми», 
а порой и вовсе «Пы Сы играми». И 
ладно бы ошибались читатели - им 
мы готовы простить и не такое. Так 
ведь нет - дезинформируют публику 
продавцы! Давно уже пора устроить 
для распространителей тренинги, 
дабы торговцы научились-таки вер- 
но произносит столь простое назва- 
ние. Ну а чтобы не терять время зря, 
мы дарим тебе англо-русский сло- 
варь. Обязательно передай его той 
бабушке и объясни, как же правиль- 
но произносить две непонятных анг- 
лийских буквы. 


К Наш постоянный читатель Денис Талала, купив журнал “РС ИГРЫ", 
сильно удивился. На секунду он вдруг подумал, что стал одним из шес- 
тидесяти счастливчиков, получивших эксклюзивный восьмой номер. Загля- 
нув на пятую страницу, мы обрадовались не меньше - оказывается, такие эк- 
земпляры получили и все мы! Жаль только, что остальные 59990 покупате- 


лей тоже... Не веришь? ТТроверь сам! 


TR: творцы правильного! Зовут ме- 
ня Дима, мне 24 года. Пишу, чтобы 
похвалить ваше детище, которое читаю, 
начиная со второго номера, и поделиться 
произошедшим в моей жизни. Похвалить 
хочется за правильность выбранного курса 
(компьютерные игры), правильный ди- 
зайн, концепцию, содержание и т.д., и т.п. 
И даже за цену, которую, как мне кажется, 
довольно сложно удерживать в районе 140 
рублей. 
А главное, хочется даже не похвалить, а 
сказать СТТАСИБО за то, что у вашего дети- 
ща есть душа и любовь, которые ощуща- 
ешь, читая страницу за страницей каждого 
номера. Все остальное - суррогат с целью 
наживы. 
Поделиться же я хочу следующим. Недав- 
но завершился (к сожалению или к радос- 
ти - не знаю) мой пятилетний роман с де- 
вушкой. Я очень переживал и чувствовал, 
что погружаюсь в депрессию. 
Сам я играю давно, но никогда не замечал, 
что с каждым походом в виртуальный мир 
все больше и больше забываю о событиях, 
происходящих не только вокруг меня, но и 
в душе. Это, конечно же, не призыв играть 
всегда, а лишь констатация факта - играя, я 
забывал о своем расставании с любимой. 
Кстати говоря, в одном журнале я прочи- 
тал, что в какой-то стране в детском ожо- 
говом центре поставили эксперимент: де- 
тям давали играть в видео-игры с целью 
снижения боли. И, о чудо, игрушки по- 
могли! Ученые отметили, что игры заме- 
няли даже сильнодействующие обезболи- 
вающие препараты. 
Но виртуальный мир снижает не только 
физическую боль, но и душевные страда- 
ния. По крайней мере, так получилось у 
меня. Чего и всем желаю. Удачи вам, гей- 
меры! 

Дима Hameleon (dimaviator@mail.ru) 


=| Во имя отца, сына и святого духа... 
“i А если серьезно, очень приятно 
осознавать, что наш журнал, хоть и кос- 
венно, но все же помог преданному читате- 
лю обрести спокойствие, справиться с бес- 
покоящим его душу недугом. Спросишь, 
какова же здесь заслуга «РС ИГР»? Ну а 
кто, как не мы, подсказали Диме нужную 


игру, вернувшую его в нормальное состоя- 
ние? Диплом «Народный целительный 
журнал» и грамота «За скромность» уже 
скоро привезут из типографии, да... 

А насчет применения игр в медицине ты, 
Дима, прав на все 120%. Причем, в экспе- 
рименте, о котором ты говоришь, были за- 
действованы как трехмерные игры, так и 
двухмерные забавы от Nintendo. Резуль- 
таты показали, что более реалистичная 
картинка гораздо сильнее отвлекает паци- 
ента от переживаемой им боли. Это очень 
легко проверить на себе - запусти какой- 
нибудь Rising Kingdoms и попроси друга 
нежно ущипнуть тебя за мягкое место. А 
потом проделай то же самое, играя в 
Warhammer 40.000: Dawn of War или 
Ground Control II. 

Виртуальная реальность помогла не толь- 
ко при лечении людей, страдающих ожо- 
гами, но и при борьбе с различными фоби- 
ями и посттравматическими стрессовыми 
расстройствами. К примеру, программа 
«Мир паука» успешно помогает людям 
справиться со страхами перед паучками. 
Казалось бы, какой пустяк - маленькие, в 
большинстве случаев безвредные, созда- 
ния, мирно плетущие кружева. Ан нет, 
многие боятся. Причем разработки эти уже 
давно поставлены на коммерческую осно- 
ву: какие-то 400-500$ в месяц - и моло- 
дые компании-производители предостав- 
ляют психологам свои наработки для ис- 
пользования во врачебной практике. Так 
что если вдруг испугаешься паучка, зна- 
ешь, к кому обращаться. 

И напоследок о цене. Я смотрю, ты нам иск- 
ренне сочувствуешь, говоришь, что удер- 
жать такую цену - едва ли не непосильная 
задача для такой молодой и талантливой 
команды (да где же эта грамота «За скром- 
HOCTb»...). Хотел было я как-нибудь 
CbA3BUTb, пошутить над твоими 
предположения; сказать, что такая цена 
для нас очень важна, но не буду. Надоело 
одно и тоже... 


M2 очень удивляет ваш призыв при- 
сылать обложки от игр с кулером на 
борту. Да такими дисками завалены все 
лотки, но как я могу прислать вам такую 
обложку? Вряд ли продавцы дадут диск на 
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САМЫЕ ИНТЕРЕСНЫЕ 
ВОПРОСЫ ФОРУМА 


НЕТЕРПЕЛИВЫЙ ЧИТАТЕЛЬ 

СПРАШИВАЕТ 

Как узнать, дошли ли до вас мои 
письма? В частности, мои скриншоты. Я 
ведь просил в письме подтвердить полу- 
чение, почему вы это не делаете? 


@creact РЕДАКЦИЯ 
<7 Подтверждений мы He высыла- 
ем. Если ты хочешь быть на 200% 
уверен в том, что твои скрины дошли, 
просто пришли их еще раз. 


СКУЧАЮЩИЙ ЧИТАТЕЛЬ СПРА- 

ШИВАЕТ 

Я подписался на ваш журнал. Он 
вышел 24 августа. Но прошло уже нес- 
колько дней, а мне его так и не присла- 
ли. Что творится? 
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ОТВЕЧАЕТ РЕДАКЦИЯ 


ли. И все поверили, представляешь? Все Сроки доставки журналов зависят 


часок, чтобы я сбегал домой и отсканиро- 


вал обложку. Что говорите? Купить?! Не до единого. Только ты вот догадался. Ко- от почты России. Обычно, новый но- 
могу поверить, что авторитетнейший жур- роче, мы тебе отдаем 10% прибыли, а ты мер привозят через 5-12 дней после 
делаешь вид, что этого письма в глаза не его поступления в продажу. 


нал призывает покупать пиратские игры. А 
видел. А тем, кто видел, втираешь, что им 


может это все заговор, попытка сместить с 
пиратского рынка фаргусов и седьмых вол- на самом деле приснилось. e a 
ков? Записываете себе в подвале редакции S.P. ПрАцессор - это сокращение от «пА- e РРРЕТУТ ЕО или ве _ 
игрушки, ставите кулер и неплохие прода- цАнский процессор», а HHD (hybrid hard Я Е ee : 


жи обеспечены. Угадал? Раскрыл ваш ко- drive) - новая разработка компаний 
Samsung и Microsoft. Специальный гиб- 


варный замысел по монополизации пира- а 
тского рынка? ридный жесткий диск, оптимизированный e = =| 
Р.5. На одном вашем диске обнаружил для работы с новой операционной систе- в : 
странные системные требования: игре был мой Windows Vista. ‘| — root 8 
необходим прАцессор и совсем непонят- ll > a заре ==] 
ный прибор HHD. дравствуйте, уважаемая редакция «РС ен Z = | 
Алекс Михалев (tobolsk2003@mail.ru) ИГР»! Пишет вам не помешанный на иг- . а ait 
pax, HO все же маньяк. Хочу опрометчиво В: -_ 
=| Hy и кто не умеет держать язык за поинтересоваться, куда, собственно, де- | 3 ооо ооо ® 
зы зубами? Откуда утечка информации лась врезка «Альтернативное мнение»? А в ооо ое ch Hed 
под грифом «СС»? Говорил же я, давно по- также, почему ни слуху, ни духу о 
ра аутлук этот дырявый забросить... А все $.Т.А.1.КЕ.В.? Очень уж хочется поманья- ИНТЕРЕСУЮЩИЙСЯ ЧИТАТЕЛЬ 
Eddy v2.0 виноват - у нас корпоративная чить в Зоне. СПРАШИВАЕТ 
система, отличная защита пересылаемой Как рядовой маньячина (действительно так Планируете ли вы открытие каких- 


и написано, маньячина - прим. ред.), запо- то новых рубрик? Если да, то каких? 


ем прохожу GTA: San Andreas. Хотел бы не 
менее опрометчиво предложить написать 


информации, бла-бла-бла. Еще бы штиль 
на море пообещал. Доигрался, болванчик 
ты наш металлический? Ладно, мужики, я 
постараюсь с ним договориться, но учтите, 06 истории серии Grand Theft Auto в руб- <>) ОТВЕЧАЕТ РЕДАКЦИЯ 

если это повторится, бросаем затею. рике «Ретро». ©... же, планируем. Но 3apa- 
А, Алекс, ты уже тут? Хех... Привет! Kak Также я просто умоляю выложить на диск нее говорить об их запуске не станем. 
жизнь молодая? Как жена, дети? Ага, у ме- полную версию GTA 2, которую рокста- Пусть это будет сюрпризом. 

ня тоже отлично. В общем, давай мы тебя ровцы добровольно отдают в «заточен- 
такого находчивого и сообразительного в ном» под ХР варианте. 

долю возьмем, хорошо? Ты ведь понима- Желаю удачи! ооо ® or 
ешь - из-за всего этого шума такая выгод- Константин (fan-alizee@yandex.ru) f a 


ная операция может провалиться. Нехоро- 

шо все это, как-то не по-пацански что ли. = Привет, Костя. Начну, пожалуй, с 
У читателей ведь и в мыслях не было, что Зы твоих опрометчивых предложений, 
диски наши. И мы еще у себя в журнале — опрометчиво заданных опрометчивым пу- 
шумиху подняли. Мол, пираты обнаглели, Tem. Врезка «Альтернативное мнение» 
совсем ироды проклятые совесть потеря- — стала слишком альтернативной, чтобы pe- 
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и Работа нашего читателя. 
Мы специально оборвали 


пленку. Цензура... 


гулярно появляться на страни- 
цах наших рецензий. В ближайшие неде- 
ли мы проведем мероприятия по умень- 
шению ее альтернативности. Если все бу- 
дет хорошо, то обязательно вернем ее на 
прежнее место. Просто, порой рука не 
поднимается писать на хорошие игры от- 
рицательные отзывы. Да и вообще в пос- 
леднее время у нашего редактора, Ильи 
Зибирева, рука не особо поднимается. 
Он, понимаешь ли, в кои то веки снял 
солнечные очки, вспомнил, что на дворе 
лето, и решил покататься на обычных ро- 
ликовых коньках. Ехал-ехал и ка-а-ак 
врежется головой в забор. А главное, ак- 
курат под сдачу номера. Это, наверное, 
чтобы не работать, точно. 


| Ш. 


Насчет СТА в «Ретро», это да, это мы 
всегда пожалуйста. Ваня Гусев не про- 
тив, так что в одном из следующих номе- 
ров ожидай явления народного героя 
простому люду. А мне вот стыдно каждый 
раз, когда последняя часть СТА упомина- 
ется. Не поверишь, но я в нее еще не иг- 
pan. Жуть, как боюсь. «Р.Е.А.К. надо 60- 
ятся, уважаемый!» - сквозь улыбку ска- 
жешь ты. Аяиее боюсь. Я вообще хоро- 
ших игр опасаюсь. Чем ближе к сдаче но- 
мера, тем больше. Затягивают так, что 
отрывает лишь звонок гневного главреда 
и стук в дверь участкового. 

Ну и напоследок о СТА 2. Понимаешь ли, 
Костя, есть у нас в стране такая хорошая 
компания «Бука», которая обладает все- 


знатоки истории 


"КАЗАКИ IT 


ми правами на распространение этой иг- 
ры. Мы этих ребят уважаем и отнимать у 
них кусок хлеба не собираемся. Это что ж 
получится - журнал украдет у издателя 
игры доход от потенциальных продаж 
60000 копий?! При всей любви к читате- 
лям пойти на такой шаг мы не можем. Уж 
извини, правила хорошего тона. 


) дравствуйте, уважаемая редакция «PC 
ИГР»! Журнал у вас супер, я доволен. В 

последнее время очень нравится диск, 
особенно рубрика «Мухахаха». Но у меня 
возникло несколько вопросов насчет «Пу- 
теводителя»: 
1) В последнем его номере я прочитал, 
что журнал закрывается! Не могли бы вы 
сказать, почему? 
2) Там было написано, что часть его сот- 
рудников уйдет к вам, и в «РС ИГРАХ» ста- 
нет на шестнадцать страниц больше. Это 
правда? 
Кстати, мне очень хотелось бы видеть в 
вашем журнале геймерский кроссворд, что 
был в «Путеводителе». 
Hy и, наконец, не про «Пути». Почему в 
восьмом номере лишь 224 страницы вмес- 
то обычных 240? Вы бы лучше убрали 
статью про консоли нового поколения. За- 
чем она нужна в компьютерном журнале? 
Вот вроде бы и все. Если вдруг решите вы- 


, 


3366 


Ответь на максимальное количество 
вопросов о войне 1812 года и игре 


«Казаки ||. Наполеоновские войны» и 
получи призы! 


— в журналах «Страна Игр» и «РС ИГРЫ» и на сайте www.warl812.ru 


ложить мое письмо, пожалуйста, не пи- 
шите имя и мыло. 

Онпожалелостатьсянеизвестным 

(onpojelalostatsyaneizvestnim@noname.ku) 


Г в Привет, неизвестный герой чита- 
СУ тельского фронта! Сообщаю вести с 
полей: 

1) В последнее время мне снятся странные 
сны. Будто вся игровая группа ИД 
(game)land пошла на прием к самому 
В.В. Путину. Володю, я правда, вживую не 
видел, но был уверен, что идем мы имен- 
но к нему. Вошли в Кремль, миновали нес- 
колько КПП, на одном из которых нас по- 
чему-то заставили купить дорогущие бата- 
рейки для не менее дорогущих устройств, 
внешне сильно напоминающих советские 
фонарики. Сидим себе, спокойно болтаем. 
Тут смотрим на часы - половина двенад- 
цатого, а встреча назначена на одиннад- 
цать. Ну, мы как сорвемся, как побежим. 
Да все так быстро, так быстро, что я в тот 
же миг и проснулся. Ты спросишь, при чем 
тут «Путеводитель»? Да я и сам толком не 
знаю, но какая-то связь определенно есть. 
2) Чистейшая правда. Номер, который ты 
держишь дрожащими от счастья руками, 
потолстел по сравнению с предыдущим 
аж на шестнадцать полос. Странички до- 
полнительные скушала новая рубрика от 
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команды того самого «Путеводителя», о 
реальных причинах закрытия которого я 
рассказывал чуть выше. 

Кстати, геймерский кроссворд к твоим ус- 
лугам. 

Ну и, наконец, о себе родном. В общем, 30- 
вут меня Даня, родился 18 мая... ой, ты 
ведь про страницы хотел узнать. Спраши- 
вали? Отвечаем. Но, чур в последний раз, 
потому что мы эту тему неоднократно му- 
солили в «Слове редактора». Лето - мерт- 
вый сезон для многих предпринимателей. 
После ЕЗ медведи игровой индустрии за- 
лезают в глубокие берлоги и погружаются 
в спячку, с довольным лицом посасывая 
жирненькую лапу. Просыпаться начинают 
ближе к Games Convention в Лейпциге, 
потому что вроде как готовиться надо. Ну 
а дальше локомотив начинает разгоняться, 
достигая предельной скорости в период 
рождественских праздников. Естественно, 
и нам приходится немного снижать оборо- 
ты, ведь кроме показанных на ЕЗ игр, пи- 
сать больше не о чем. Вкратце - так (а 
ведь можно было бы просто написать, что 
лень. Так нет, придумал красивую сказку - 
прим. ред.). 

Ну а про консоли нового поколения я все 
подробно расписал в авторской колонке 
прошлого номера. Советую еще раз про- 
честь. 


Во привет! Вот заметил странную 
закономерность. Большинство попу- 
лярных игр компании Monolith пишутся 
через точку. Всем уже давно пора писать 
M.O.N.O.L.I.T.H. Почему? А вспомните-ка 
вторую часть игры NOLF. Называлась она 
А Spy in H.A.R.M.’s way. Дальше - Contract 
ТА.С.К. Daxe Tron и тот не 2, а 2.0. Даи 
Aliens у. Predator Никуда не делась. A 
ведь не за горами и слава новой страшной 
и.г.р.ы. Сами знаете, о какой я. 
Нес, S.TALKER., который тоже 
пестрит точками, будет так же популя- 
рен, как и упомянутые выше проекты. Но у 
меня к вам есть вопрос: HALO и РС - вещи 
совместимые, или уже никто ее не увидит, 
кроме владельцев Биллового детища? 
Елена (ilya@hitv.ru) 


Г в Привет, Е.л.е.н.а., написавшая нам 
Су весточку, и И.л.ь.я., предоставив- 
ший свой почтовый ящик! Судя по письму, 
нашему журналу не видать желаемой по- 
пулярности, пока в названии его не поя- 
вятся точки. Это как же? «РС И.Г.Р.Ы.» 
или «Р.С. ИГРЫ»? Не думаю, что точки в 
логотипе будут гармонично смотреться на 
обложке, так что «добро» от нашего арт- 
дира получить вряд ли получится. 
HALO: Combat Evolved вышла на PC еще 
в октябре 2003 года. Так что марш в Ma- 
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газин. Надо же посмотреть, чем так BOC- 
хищались владельцы Xbox... 

И снова насчет Monolith. Ты знаешь, эти 
ребята, кажется, теперь зациклились не 
только на точках, но и дочках, ну т.е. 
девочках. Посмотрите на скрины их новой 
игры и все поймете сами. 


дравствуй, дорогая редакция. Я хотел 

бы затронуть тему попсовости в играх. 
Это, конечно, изъезженная колея. Но все 
равно! Играю я, значит, в неплохую Code- 
name: Panzers. Случилось в игре нечто, ме- 
ня очень поразившее. Сегодня утром мои 
Panzer IV железной лавиной гнали через 
мост. Танков было десять. На другом бере- 
Ty их встретили две бронемашины рус- 
ских, один танк, пехота и пара орудий. 
Орудия погибли в течение пары минут, и 
тут я увидел страшную картинку: к русским 
подъехали еще две бронемашины, и они 
стали выносить четыре моих танка. Мои 
подопечные продолжали форсировать ре- 
ку. Какого черта? В итоге два танка элиты 


‚236. 
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погибло. Это нереально! В «Блицкриге» 
эти русские машинки и минуты не продер- 
жались бы. Так что это, восхваление рус- 
ского оружия или банальные недоработки 
в игре? Или вот другой вопрос: за что, при 
наличии таких, можно сказать, багов, игре 
поставили высокие оценки? Ладно бы, 
только за рубежом, но ведь и у нас тоже! 
Понимаю, здесь неплох звук, графика, но 
ведь это игра про жестокую страшную вой- 
ну, а значит, она должна быть правдивой! 
С уважением, навеки ушедший 
в «Блицкриг» Serg. 


=| Дорогой Сережа! Нам, конечно, по- 
узы нятен твой юношеский гнев. Но 
ведь это всего лишь игра! Вспомни, когда 
ты был маленьким вы с друзьями играли в 
войнушку. И что, разве был у вас свой Ос- 
венцим, мучительные пытки врагов и 
марш-броски на 30 км? Или может, ты па- 
дал на землю после первого же выстрела 
или якобы от разорвавшейся в двух шагах 
гранаты? Вряд ли. 


Игра, прежде всего, должна быть инте- 
ресной, иначе хороших продаж издате- 
лю не видать. Причем попсовость - это 
не всегда плохо. Есть десятки проектов, 
которые, хоть и являются попсовыми, 
действительно увлекательны. Серия Со- 
dename: Раптег$, думаю, к ним и отно- 
сится. Твой хваленный «Блицкриг» во 
второй части, между прочим, тоже шаг- 
нул в сторону заметного упрощения. Ду- 
маешь, этим он вызовет гнев армии пок- 
лонников? Возможно, вот только взамен 
обзаведется новой, в несколько раз пре- 
вышающей численность предыдущей. 
Толпам любителей правдивых стратегий 
и симуляторов остается лишь стоять в 
сторонке и скромненько вертеть носком 
ботинка. Но будет и на их улице празд- 
ник, обещаю! 


дравствуйте, редакция «РС ИГР»! Пишу я 
вам, удобно устроившись на пыльном, 
полу дачи моего деда, крепко сжимая ста- 
рую ручку в руках. Мне 14 лет и, несмотря 
на то, что я надышался краской, которой 
крашу дом, думаю, вам будет понятна суть 
моего письма. Никак не могу понять, что 
вы подразумеваете под громкими словами 
Role-Playing Game, Simulator, Strategy и т.д., 
ut.n. Еще, хоть убей, судя по скриншотам, 
начинаю думать, что Action и Shooter - это 
одно и то же. Но тогда зачем придумывать 
разные названия? 
Мне бы очень хотелось, чтобы вы писали, 
на какую игру похожа та, о которой вы 
рассказываете. Это было бы очень удобно. 
И, пожалуйста, выкладывайте больше 
смешного на CD и DVD, а также чаще рас- 
сказывайте о проекте Lada Racing Club. 
Заранее большое спасибо за ответ! 
Денис Нелюбов 
из Москвы. 


Привет, Денис. Надышавшись крас- 
= кой, конечно, сложно представить, 
чем отличается Action от Shooter, ведь к 
экшенам при желании можно приписать 
немалую часть всех проектов. Но я все 
равно попытаюсь кое-что пояснить. Если 
ты возьмешь валик и метко бросишь его 
в своего дедушку, да так, чтобы он не 
смог увернутся, то это Shooter. Если на- 
денешь на себя какую-нибудь спецовку, 
темные очки и шапку, сложенную из ста- 
рой газеты, станешь участником Role- 
Playing Game. Если купишь профессио- 
нальные инструменты для покраски де- 
рева и будешь после каждого мазка 
смачно причмокивать, попадешь в 
Simulator. Ну а если станешь халтурить, 
полчаса крася кусок стены, площадью в 
50 квадратных сантиметров, ты прирож- 
денный стратег, так что можешь запрос- 
то запускать очередную Strategy. Наде- 
юсь, теперь у тебя не осталось вопросов 
по жанровым различиям между играми. 

За сим откланиваюсь - пойду искать но- 
вый юмор для DVD и чаще писать 
про Lada Racing Club. 
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ОФОРМИТЬ ПОДПИСКУ - ПРОЩЕ НЕ БЫВАЕТ! 


= Просто позвони по БЕСПЛАТНОМУ номеру 8-800-200-3-999. 
= 1-й номер журнала будет отправлен тебе без 


предварительной оплаты. 


К нему будет прилагаться кавитация для оплаты подписки. 


ВНИМАНИЕ: 
в момент оформления подписки по телефону 
обязательно надо назвать почтовый индекс. 


Стоимость заказа: 
PC ИГРЫ (3 сп или pvp) 


780p — за 6 месяцев 


1500p — за 12 месяцев 


Стоимость заказа: 
РС ИГРЫ (3 со или pvp) + Cybersport (ovo) 
1260p — за 6 месяцев 
2460p — за 12 месяцев 


По всем вопросам, связанным с подпиской, звоните по бесплатному телефону: 8-800-200-3-999 или пишите по адресу: info@gic.ru 
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уда потяшил сКлянКу? Da, да, ты. Лоло 

дя бя, прод! Видел КучКу слепых ет тЫ 
manu Академии? Думаешь, простые will Держи 
Карман шире! Всего семестр 1300 были такими Же обох- 
mycamu, Kak и ты, mackaau из моей Aabopa- 
тории реягенты для петард и getie 

Ко. Bom Ведь неучи, 4 не A 
образили, что склянки с надписью area 
effect не следует бросать nod ноги себе 
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В первом семестре будем заниматься 
ловливые! Этот корень — от запоров, 
если так уж не терпится, выпей с ним 
Самое простое задание для новичков 
в котором мы живе 
ет фирма « 1С», поэтом 
вас достанется сундук с 
выпущенных вышеозначен 


чаю, кхе-кхе. Итак - теория. a 
В 9 


м. В этом году спонсором п 


у самому шустрому ис 
любимыми играми — 20 игровых продуктов, 


ной компанией за последний год. 
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Сколько всего 
видов магии al 
будет доступно iy 
игроку в игре & 
«Магия крови»? 
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Какую из свох 
особенностей J 
эглавный. злодей f 
«Магии крови» Mogo 
потерял после изгнания 
из.мира АбсоЛюта? в чз 
. ® GeccmepTie ® невидимость 
® телепатию ® Тфлекинез 
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Все, что нужно, - это 

вовремя прислать пра- 

т вильные ответы на адрес 
редакции журнала 

«РС ИГРЫ» и немножко удачи. — 

Ответы принимаются по электронной 

почте bloodmagic@pc-games.ru, 

а также обычной почтой по адресу: 
01000, Москва, Главпочтамт, 

а/я 652, «РС ИГРЫ». 


чинку требуется 
определенное 
количество ма- 
ны, которая 
позже восстано- 


ВНИМАНИЕ! Конкурс 
продлится до 1 ноября 
2005 года включительно. 


игре «Магия вится. 
крови»? ® У предмета сни- , 
® Каждая починка — жается износо- сколько классов 
стоит опреде- устойчивость. ме pCapaxcn 
. | ленного количе- @ Предмет стано- CYIMECTBYeTB › 
yw ства магических | вится дешевле = pn Hes 
кристаллов. при продаже. ag а 
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ОТ КОМПАНИИ АКЕЛЛА - 
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par oye gt: 7 


1-е место: Мощ- символикой «Прин- — Антология «Принца + «Принц Персии 
ный игровой ца Персии» + фут- Персии» — все иг- 3» + футболка с 

= компьютер + Анто- — болка с символи- ры серии + футбол- “символикой «Прин- ^ 
логия «Принца кой «Принца Пер- ка с символикой ца Персии» 
Персии» — все иг- сии» «Принца Персии» 11 -20 места: т 
ры серии + пода- 2-5 места: Компью- 6-10 места: Компь- Подарки от ИД : | 
рочные часы с терная акустика +  ютерная акустика Game(Land) a 


= - 


A дальше все просто: отвечай на вопросы, составленные по мотивам игры 
За каждый правильный ответ ты получаешь 1 балл. Победителем станет участник, наб- 
равший максимальное количество баллов. 


Стоимость $т$-сообще- 
> ния на номер 3366 - 
$0,40 без НДС. 

‚Услуга доступна абонентам МТС, 
Билайн, Мегафон, ЮУСТ, ECC 
СМАРТС, БВК, HCC, EpmakRMS, | 
Ярославль - GSM, УралСвязьИн- 

| форм, НТК, Скайлинк - СПб, Аст- 
рахань GSM, Пенза GSM, Орен- 

| бург GSM, KCC (Кузбасская сото- 

у ‚ вая связь) . 


* -_ ay 


Ты можешь остановиться налюбом * | 
вопросе и продолжить отвечать позже, 
когда тебе будет удобно — 


у’ Промежуточные итоги —_ 
конкурса на диске + 
в каждом номере 


журнала «РС Игры» 
и на сайте www.gameland.ru. 
(там же ты можешь прочитать 
‘и подробные правила викторины). 


набранные тобой баллы сохраняются. 
Свои текущие результаты 
ты будешь получать в каждом 
пятом сообщении. 
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ПРИЗОВОЙ. 


КРОССВОРД 


Участникам конкурса нужно 
ключевое слово (последовательность 


его букв указывается 
вом уголке закрашен 


Те пять асов, кото 


в верхнем пра- 
их клеток). 
IM под силу пол- 


ностью разгадать весь кроссворд от 
первого до последнего слова, станут 
обладателями суперприза! 


По горизонтали: 

1. Один из самых пер- 

вых проектов Monolith - 

неплохой экшен об ог- 
_ ромных роботах, выдер- 
жанный в аниме-сти- 
листике. 
4. Разработчик Mobile 
Forces и Hostile 
Waters: Antaeus 
Rising. 
6.Слот на материнской 
плате. 
9. Известнейшая серия 
симуляторов гражданс- 
кой авиации от Micro- 
soft (аббревиатура). 
11. Юнит-маг у орков в 
Warcraft 3. 
15. В этом городе раз- 
вивались события всех 
трех частей неплохого 
survival horror экшена 
четырехлетней давнос- 
ти от ныне несуществу- 
ющей студии Gathering 
of Developers. 
16. Залежи этого pe- 
сурса никак не могут 
поделить противники в 


чественная ком- 
пания-локализатор и 
издатель в одном лице. 
Выпустила на террито- 
рии России все серии 
Heroes of Might & 
Magic, обе части — 
Jagged Alliance, 
Operation Flashpoint и 
многие другие замеча- 
тельные игры. В числе 
последних релизов - 


_ FarCry, FlatOut, «Чис- 


тильщик». 
18. «Чемоданчик 
счастья», ради которого 
наш герой отправился в 
опасное путешествие по 
миру Fallout 2. 

21. Это гордое имя но- 
сила зверски убитая 
шефами Electronic Arts 
десятая часть Ultima. 
23. Фамилия главного 
героя The Punisher. 
25. Задачка для квесто- 
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виков-ветеранов: пос- 


_тарайтесь вспомнить, 


как звали терминатора, 
который охотился на 
Роджера Вилко из-за 
неуплаты по счетам 
компании Gippazoid. 
27. Умение открывать 
различные диалоговые 
опции в Vampire: The 
Masquerade - Blood- 
lines. у 


32. «Тормоз» сетевого 


подключения. Вечный 
враг любого онлайново- 
го геймера. 

34. В этой цветовой па- 
литре работают все мо- 
ниторы (аббревиатура). 
35. Главный злодей в 
Manhunt (часть имени). 
37. Класс мощнейших 
гоночных машин. 


38. ММОВРС-термин, — 


обозначающий выпав- 
шее из убитых против- 
ников добро. — 

39. Одна из самых 
скоростных тачек в 
СТАЗ. Ее реальным 
прототипом является 
Maserati Cambicorsa 


_ Coupe. 
° 43. Этот агент - извеч- 


ный враг Нео и Ко как 
в фильме, так и в игре 
Enter the Matrix. 

46. Западное название 
безбашенных гонок 
«Тормозилки». 


_48. Класс в RPG, cne- 
циализирующийся на 


взаимодействии с си- 
лами природы. 

49. Один из ключевых 
персонажей первой 
«Сибири». — 

50. Самый известный 
игровой долгострой от 
3D Realms, который _ 
совсем недавно «вос- 
стал из мертвых». 

51. Линейка хоккейных 
спортивных симулято- 
ров о EA Sports. 

52. Святой отец из 
Broken Sword 2: The 
Smoking Mirror. 


4 
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2. Священная гора Ноч- 
ных Эльфов, на которой 
они прожили несколько 
тысяч лет после перво- 
го вторжения Пылаю- 
щего Легиона. 

3. Вначале Американ 


_ МакГи измывался над. 


«Страной Чудес» Льюи-. 
са Кэрролла, затем взял- 
ся за произведение 
Фрэнка Баума... В какой 
сказочной стране долж- 
ны были происходить 
события новой игры ма- 
эстро? (На данный мо- 
мент проект заморожен). 
4. Этим шекспировским 
именем назван один из 
«сюжетных» симов в 
The Sims II. 

5. Жанр игр от первого 
лица (аббревиатура). 

6. Наш верный элект- 
ронный помощник на 
мрачных просторах 
Doom 3. 

7. Непременный атри- 
бут персонажа в боль- 
шинстве RPG, следую- 
щий сразу после 
«Health». 

8. Этот сердцеед и лю- 
бимец женщин просла- 
вился своим горячим 
темпераментом еще в 
начале 90-х. Совсем не- 


№. давно сотрудники High 


‘Voltage Games верну- 
ли племянника «старич- 
ка» на экраны наших 
мониторов. 

10. Имя главного героя 
Chaos Legion. 


12. Крупнейший город 
в первом Fallout. 

13. И вновь вопрос по 
Syberia: четвертая по 
счету локация, следую- 
щая сразу после 
Komkolzgrad. 

14. Это нам приходится 
выполнять в любом так- 
тическом экшне (слово 
в единственном числе). 
15. Создатели игры из 
вопроса №46. 

19. Уставшая от жизни 
наставница и опекунша 
в Star Wars: KOTOR II. 
20. **** Police - Hen- 
лохой симулятор OMO- 
На от Zono. 

22. Известнейший зем- 
ляной червь игровой | 
индустрии. 

23. Режим игры, где пе- 
ред командами ставится 
цель принести вражес- 
кий флаг на свою базу 
(аббревиатура). 

24. Первая игра из се- 
рии Total War. 

26. Freedom Force vs. 
The Third *****. 

28. Телефон-приставка 
от Nokia. 

29. Эта разновидность 
монстров встречалась 
нам во всех частях 


Doom. 


30. Замечательная 
экшен/стратегия 1998 


ПРИЗОВОЙ КРОССВОРД e 


года от Rage Software. 
В России была издана в 
2003 г. компанией «Ме- 
диа-Сервис 2000». 
31. Один из крупней- 
ших мировых произво- 
дителей видеоадапте- 
ров и материнских 
карт. 

33. Бог эльдаров во 
вселенной Warhammer 
40k. 

36. Разработчики Star 
Wars: KOTOR Ши 
Neverwinter Nights 2. 
40. Игровой режим в 
House of the Dead. 
41. Западное название 
квеста OT Frogwares - 
«Шерлок Холмс: За- 
гадка Серебряной Се- 
режки» (одно из слов 


названия). 


42. Присутствует почти 


во всех экшенах и вы- 


зывается клавишей «^^» 
(тильда). 

44. Главный злодей 
«Пятого Чародея» 
(The Fifth Disciple). 

45. Главный герой луч- 
шего квеста oT Lucas 
Arts - Full Throttle. 
46. Где работает глав- 
ный герой True Crime 
Ник Кэнг? (аббревиа- 
тура) 

47. Класс в Теат 
Fortress. 


КУДА ПИСАТЬ 


Ответы принимаются по электронной почте 
crossword_10@pc-games.ru, а также обычной почтой по 
адресу: 01000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ». 
ВНИМАНИЕ! Конкурс продлится до 1 октября 2005 года 


включительно. 
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Заметив какое-то паранормальное явление или увидев в небе неопознанный летающи 
a sino vhs Ookla Mi за фотовппаратоы! ыы Бык, 
чем обыкновенные москвичи, кастующие мощные заклинания, в доли секунд преаращающиеся в диких животных 
и unis слой резльности —Cywpax? Застань «Ночной Дозор» ерасплох! Сними самый 
‘ожиданный скриншот и придумай для него оригинальную подпись. Победители конкурса получет полную 
экипировку Светлого Иного от компаний «Новый Диско м Из! Interactive! 


ПРИЗ 3A | МЕСТО: 
Ракзак «Ночной Дозор» + бейсболка «Ночной Дозор» + плакат с автографами разработчиков 
ПРИЗ ЗА 27 МЕСТО: 
Футболка «Ночной Дазор» + Бейсболка «Ночной Дозор» + плакат с автографами разработчиков ] 
ПРИЗ 3A 3 МЕСТО: | 
бейсболка и Ночной Дозор» + плакат с автографами разработчиков р 
УСЛОВИЯ КОНКУРСА: 
|, На конкурс принимаются скриншоты из игры «Ночной Дозор», с оригинальной подписью к ним, 

[Скриншоты без названия рассматриваться не Будут. = 
7. Скриншоты, принимаемые на конжурс, должны быть игровым а | 


т.в. снятыми непосредственно в игра Bes последующей 
обработки в каком бы то ни Было графическом редакторе. 

3. Or каждого участника конкурса принимается не Более 
Трех скриншотов. 


4. Расширение скриншота должно быть не менее БАОхАВО пикселей. " 
5. Работы приннывются до | ноября включительно —_™ 
на agpec: gamesfind.ry \ 
i ” 
к: = - = peel 
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оне B ЕЕ К остался Г 
в живых один из всей 
‚ группы? Не один? Еще _ 

\ пятеро раненых? Hy и 

‘ладушки, шестеро ‹ивых - 
хороший результат. И вс 

‚ Же, что за запах? Наступил 

Ha что-то? Ладно, забудь, 

‚ пошутил я. Ответы Ha 
конкурс в «РС ИГРЫ» ты 
отправлял? Получай призы: 


he 


he устойчивое мнение, что от дрянного звука уши мор- 
щатся и заворачиваются в трубочку. В итоге кзрелому воз- 
расту есть все шансы заработать прозвище Лопоухого Джо 
среди сверстников и сослуживцев. Кому такое понравится, 
верно? Вот мы тут с компанией Beyerdynamic и решили, что, 
как минимум, трое читателей «PC ИГР» достойны лучшей 90- 
ли за казенный счет. В итоге у нас есть трое наушников: 
Beyerdynamic DTX800 (за 1-е место), Beyerdynamic DTX700 (за 
2-е место) и Beyerdynamic DT 131 ы(за 3-е место), а у тебя - 
вполне приличный шанс их выиграть. Для этого лишь нужно 
ответить правильно на три вопроса и прислать свои ответы в 
редакцию go 1 ноября 2005 года. 


Как назывался первый сим- 
фонический концерт, на ко- 


тором звучала только музыка Кто из этих композиторов 
из компьютерных игр? писал музыку к Муз 
© MTV Game Show © Джек Таллбот 
GANG Томми Таларико 
Video Games Live рэй Музика 
__ Pizzicato 5 Show _ Джек Уолл 
Какая из этих групп писала 
саундтрек к Quake 1? 
г Prospero 
Black Sabbath 
Nine Inch Nails 
KISS 


Ответы Ha конкурс мы, как обычно, принимаем по специаль- 
ному электронному адресу beyerdynamic@pc-games.ru, а так- 
_  жепоадресу 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РСИГРЫ». — 
Конкурс продлится go 1 ноября 2005 года включительно. 


beyerdynamic))) В _ 


http://www.beyerdynamic.ru 
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ТВОЙ ИГРОВОЙ КОМПЬЮТЕР! oi 


Пришла пора подводить итоги нашей летней акции «ТВОЙ 
ИГРОВОЙ КОМПЬЮТЕР», которую твой любимый журнал 
проводил совместно с компаниями NextMedia и CyberLife. 
Напомню, что все лето участникам акции с помощью $М$ 
рассылались вопросы, связанные с играми и журнальными 
материалами. Отвечая правильно, участники набирали бал- 
лы. Набравший максимальное количество баллов на момент 
завершения акции (1 сентября 2005 года) получал шанс вы- 
играть суперсовременный игровой компьютер. Кроме того, 
согласно условиям конкурса предполагалось, что среди 
«догоняющих» участников также будут разыграны ценные 
призы - эдакий подарок от любимого журнала к учебному 
году. Акция закончена, баллы подсчитаны, победители опре- 
делены - время раздавать слонов! 


Еще восемь счастливчиков 
заняли вторые места и 
получают по комплекту 
качественной акустики 2.1 
и полугодовую подписку на 
журнал «РС ИГРЫ». Вот их 
имена: 


Евгений Сулаков 


Первое место занял 
Дмитрий Арюткин из 
Сарова, набравший 97 
баллов. От горячо люби- 
мой редакции ему уже 
отправлена ценная посыл- 
ка с компьютером в мод- 
ном корпусе от CyberLife 


А еще четверо получают фир- 
менную майку нашего журна- 
ла, в которой смело смогут 
разгуливать по городу почти 
не опасаясь, что найдется еще 
один человек, одетый в такую 
же. Также счастливчикам по- 
лагается полугодовая подписка 


(Athlon 64 3200/ 1Gb Андрей Худяков на «РС ИГРЫ». Вот их имена: Редакция благодарит за модинг 
RAM/ 200Gb HOD/ GeForce Й м Максим зубов и Владимир Колесникоо ПЫЛИ 


NX660GT 128МЬ). Кроме 
того, Дмитрий также по- 
лучает годовую подписку 
на журнал «РС ИГРЫ». 
Начинайте завидовать, в 
общем... 


Ш Дмитрий Краснов www.clife.ru, тел. (095) 9700730. 
Ш Михаил Ярославцев 
Ш Татьяна Хромова 


Алексей Чубаров 
Евгений Кралин 
Алексей Гриценко 
Семен Николенко 
Дмитрий Зундэ 


Поздравляем победителей! 


На дворе октябрь, иу нас 
подоспели итоги конкурса 
TOTAL RECALL, посвящен- 
ного «углубленному зна- 

нию» компьютерных игр. В итоге победители у нас опре- 
ветов на этот конкурс было 1-е место (сканер Genius 


куда меньше, чем обычно ColorPage Slim 1200) - Андрей 
бывает, HO все же пара со- Букин из Нижневартовска. 
тен человек наших читате- 2-е место (руль Thrustmaster 
леи приятно нас удивила. Enzo Ferrari) - Илья из Москвы. 
Всегда радуемся, встречая Правильные ответы: 
старую гвардию! И десять «догоняющих» получают 1. Две 
—— по фирменной майке с логотипом 2. Ричард Гэрриот 
\\ «PC ИГРЫ», которую не купишь 3. Ян Белл 
\\ ни в одном магазине. Это: 4. Spitfire Ace 
№ ш Дмитрий Барабин 5. Dominion: Storm Over Gift 3 
\\ Ш Александр Васенев 6. Девять 
\\ ш Денису. 7. Nether Earth 
у № Павел Желнин 8. Heretic 2 
\ ш Григорий Курчугин 9. Atari 
\\ ш Юрий Сумачаков 10. Иордан Мехнер 


\\ Ш Дмитрий Федотов 
\ ш Евгений Карабут 
"\ Ш Азамат Мусин 
i Ш Максим шушлебин 


Текст: Михаил Шахов 


Протокол ЕТР хорош по многим причинам. 
При его использовании закачку больших 
объемов данных можно производить в 
несколько приемов, его возможности поз- 
воляют обрабатывать файлы группами, 
наконец, он просто лучше подходит для 
передачи данных, ибо изначально пред- 
назначался именно для этого. Если углу- 
биться в структуру протокола, выяснится, 
что в ней намного меньше «мусора», то 
есть обеспечивающих целостность дан- 
ных, нежели в НТТР. 

Но все же недостаток у FTP есть, и до- 
вольно крупный. Он состоит в том, что 
для его использования на твоем компью- 
тере должна быть установлена специали- 
зированная программа - ЕТР-клиент. 
Обычный браузер в роли ЕТР-клиента 
выступает очень плохо, сводя все достои- 
нства и возможности протокола к мини- 
муму. Единственное, что остается от пре- 
дусмотренных профессиональных функ- 
ций, это закачивание файлов с помощью 
технологии Drag-n-Drop. Вещь, мягко го- 
воря, не самая нужная. 

Давай посмотрим, что современная софт- 
верная индустрия может предложить нам 
для организации работы с серверами FTP. 
Кстати, заведи себе доступ на такой сер- 
вер. Однажды он может сильно тебе при- 
годиться, хотя бы для переброски объем- 
ных примочек к компьютерным игрушкам, 


ТРУ HEPYCCKUX 


Никакой ненормативной лексики. Три нерусских буквы - аббревиату- 
ра ЕТР - это обозначение протокола, по которому ты выкачиваешь 
файлы из интернета. Правда, не все: более привычный рядовому 
пользователю протокол НТТР тоже позволяет скачивать данные, и 
многие сайтовладельцы дают своим посетителям возможность поль- 
зоваться именно им. Но для того чтобы выкладывать файлы в интер- 


нет, ЕТР подходит лучше всего. 


ведь никакой почтовый ящик не выдер- 
жит 150-мегабайтного письма с патчем 
для какого-нибудь гиганта вроде Воот 3. 


TOTAL COMMANDER 
ТИП ПРОГРАММЫ 

файловый менеджер 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
Christian Ghisler 

УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Shareware, $35 

АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.ghisler.com 


Так уж получилось, что первыми попу- 
лярными интерфейсами к протоколу ЕТР 
оказались обычные файловые менедже- 
ры. Пользователь хотел видеть все свои 
файлы - и локальные, и размещенные на 
сервере где-то на краю мира - в одном и 
том же привычном виде. Производители 
файл-менеджеров вняли ожиданиям сво- 
их юзеров и все как один создали для 
своих программ «примочки», позволяю- 
щие так или иначе встраивать ЕТР-серве- 
ра в файловую систему компьютера, по 
крайней мере, с виду. 

Самой первой доступ к ЕТР организовала 
компания Symantec, разработчик вечно 
живущего в наших сердцах Norton 
Соттапаег. Затем почти все, кто выпус- 


СТАРАЯ ДОБРАЯ ПСЕВДОГРАФИКА .. 


Total Commander — прекрасное FTP- 
решение для тех, кто в полной мере ка 
ценит как традиции двухпанельного 
интерфейса, так и завоевания прог- 
рессивного GUI (Graphical User 

Interface - то, что представляет со- 

бой наружность Windows). Но есть 

люди, которые прикипели душой к 
псевдографическому, что называется, 

«под DOS», аналогу старины Нортона. 
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Конечно, мы говорим о FAR Manager. 
К счастью, РАВ последних версий 
включает в себя утилиту для соеди- 
нения по ЕТР, и она оказывается ни- 
чуть не хуже, а то и лучше Total 


МЕТ 


Соттапаег’овского (а фанаты программы с пеной у рта будут доказывать друг другу превосход- 
ство любимого продукта). Ну а владельцы устаревших версий РАН без труда найдут в интернете 


сторонний плагин для своего любимца. 


кал аналоги МС, сделали то же самое - и 
практически вытеснили прочие клиенты с 
компьютеров пользователей, лишь время 
от времени нуждающихся в доступе Ha FTP. 
Конечно, для постоянного и профессио- 
нального использования ЕТР файл-менед- 
жер подходит не очень хорошо. Кое-каких 
функций ему недостает, и в частности - 
возможности докачки файлов при обрыве 
связи. Но для того чтобы изредка обнов- 
лять собственный сайт, просматривать со- 
держимое каталогов или искать файлы в 
привычном поисковом интерфейсе, прог- 
раммы вроде Total Commander или FAR 
Мападег подойдут неплохо. 

О самом Total Commander мы ничего рас- 
сказывать не будем - ты уже читал о нем 
в одном из прошлых выпусков SOFTTEMbI 
и наверняка используешь его в повседнев- 
ной компьютерной жизнедеятельности. 
Обратимся прямо к той части программы, 
которая отвечает за доступ на ЕТР-серве- 
ры. Для этого тебе нужно запустить Total 
Commander (или Windows Commander, 
если ты до сих пор используешь эту древ- 
нюю версию программы) и нажать соче- 
тание клавиш СЁ и F. Как вариант, мо- 
жешь воспользоваться командой меню 
«Сеть», «Соединиться с ЕТР-сервером». 
Окошко, которое ты увидишь перед со- 
бой, по идее должно содержать полный 
список часто посещаемых тобой серве- 
ров. Если ты не пользовался им раньше, 
там не будет ни одного сервера. 

Для того чтобы добавить сервер, нужно 
воспользоваться кнопкой «Добавить» - в 
нерусифицированной версии Total 
Commander она называется New 
Connection. Возникшее перед тобой окно 
диалога нужно разобрать по косточкам: 
почти все пункты здесь нужны для пра- 
вильной работы с сервером. 

«Заголовок» (Session) - это название со- 
единения. Программе и протоколу все 
равно, что ты тут напишешь; главное - 
дать соединению осмысленное имя, так, 
чтобы ты мог вспомнить, куда ведет этот 
заголовок и через месяц, и через год. 
«Имя сервера» (Host Мате [:Port]) - поле 
для ввода адреса сервера. Если доступ к 
серверу необходимо осуществлять по 
специфическому порту (звучит страшно, 


"Е ЗФНТЯБРЬ- =- 


. = Е 
7 | р. 
pa ee ee ee № Total Commander: , m Total Commander: 
—j es ГАНЕ ПЕ я ———— пои = €: ; iL 

с An ИИ о =) С Детства знако- .' окно списка FTP 
|. = = } 
Ри; eee = fa | мый интерфейс. серверов. 
Емва + kb | зы 
a a ка п = 
oa eee | 
— Tae i ] 

Тв 2 пли 
== eee 

—S = ei 
\— a a 
—— a = 
ee 
ee 4-8. 
= — =a ви 
eer a mee cen 
——— sae 254 
| So oe ae 

—s ais 
— a. Tr i 
= a omer oe 
ee 
I 

== oom in 
еее о ld 
| шик. и сии ви 
| пит an mare i 
— 
a a Sime oe 
Se 
(ee Gn rein 
ae ae 
_—S ск 188. 
| --— и 2s ie 

wa ee 
a ET te 
на ——— = =o и 
a ка пши питали 11 т 

a +i ho — io 1‘ + fo 


SS cece | 


но с точки зрения пользователя означает 
всего лишь скромную приставку из четы- 
рех цифр к адресу, через двоеточие) - 
его тоже нужно указывать тут. 

Кнопка «Анонимное соединение» (па- 
роль - адрес e-mail) - в англоязычной 
версии на ней написано Anonimous login 
(e-mail address as password) - служит для 
автоматического заполнения двух нижес- 
ледующих полей стандартными значени- 
ями для анонимного доступа к публичным 
серверам. Для доступа к серверам част- 
ным, закрытым, этот способ не подойдет. 
Поле «Учетная запись» (User name) пред- 
назначено, как ты, само собой, понял и 
без наших пояснений, для ввода имени 
пользователя, т.н. логина. 

В поле «Пароль» (Password) нужно забить 
пароль для доступа к серверу. Total 
Commander запомнит его на будущее, и в 
дальнейшем любой пользователь твоего 
компьютера сможет без ввода пароля по- 
падать на этот сервер, если разберется с 
программой. Об этом производитель на 
всякий случай предупреждает отдельно в 
следующей строке. 

«Удален. каталог» (Remote Dir) - поле 
для указания папки удаленного сервера, 
которую Total Commander будет автома- 
тически открывать на оном сервере в 
процессе соединения. Из этой папки бу- 
дет начинаться твой путь на сервере. До- 
вольно удобная функция, например, для 
серверов бесплатного хостинга, на кото- 
рых корневой каталог твоего конкретного 
сайта запросто может храниться в папке 
вида ftp://webservis.ru/al/m/i/k/edi/HTML. 
Чтобы не переходить в этот десяток вло- 
женных каталогов, ты можешь один раз 
указать его в данном поле. 

«Локальн. каталог» (Local Dir) - анало- 
гичное поле для локального диска. При 
соединении с твоим сайтом в неактивной 
панели Total Commander может открывать 
определенную папку жесткого диска, 
скажем, С:\Мои Документы\Мой Сайт\. 
Иногда бывает удобно. 

«Послать команды» (Send Commands). 
Поле предназначено для ввода команд 
протокола FTP, которые ты отчего-то хо- 
чешь посылать серверу при соединении. 


ОКТЯБРЬ 


Вариант для примера: автоматическое 
удаление временных файлов при каждом 
соединении с сервером. Вообще же это 
поле лучше оставить пустым, пока не 
разберешься с ЕТР как следует. 

Список «Тип сервера» (Server type) необ- 
ходим для автоматической настройки не- 
типичных серверов FTP. Для наших целей 
проще всего оставить там значение по 
умолчанию: «Автоопределение» (Auto 
Detect). 

Флажок «Через брандмауэр или прокси- 
сервер» (Use firewall) нужен тем, кто вы- 
ходит в интернет через систему безопас- 
ности или прокси-сервер. Установи его, 
если это к тебе относится, и воспользуй- 
ся пунктом «Определить новый» (Define 
New) для ввода параметров прокси. Ско- 
рее всего, на этом этапе тебе все равно 
потребуется помощь системного админи- 
стратора, так что мы не станем углуб- 
ляться в эту тему. 

«Пассивный режим обмена» (Use passive 
mode for transfers) - флажок, с помощью 
которого можно заставить ЕТР-клиент прог- 
раммы прикидываться обычным скромным 
браузером при доступе к некоторым кап- 
ризным серверам. Это весомо сократит воз- 
можности протокола, но оставит тебе воз- 
можность видеть файлы на сервере в при- 
вычном интерфейсе Total Commander. 
Последний флажок, «Посылать команду 
для поддержания соединения активным» 
(Send command to keep connection alive), 
предназначен для удержания соединения 
с перегруженными публичными сервера- 
ми, где лимит числа пользователей застав- 
ляет программное обеспечение сервера 
сбрасывать клиентов, не использующих 
сервер в течение определенного срока. 
Иногда после сброса вновь попасть на сер- 
вер можно будет только через сутки. Для 
имитации бурной деятельности пользова- 
теля Total Commander каждые несколько 
секунд посылает на сервер безвредную 
команду ЕТР - по умолчанию это команда 
МООР, которая не делает вообще ничего, 
вызывая лишь ответ ОК. Саму команду и 
частоту ее отправки ты можешь указать в 
соответствующих полях, которые станут 
активными после установки флажка. 
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Все. Твое первое соединение с ЕТР-сер- 
вером готово к запуску. Нажми кнопку 
ОК - это вернет тебя в предыдущий диа- 
лог. Здесь нужно установить курсор на 
имя соединения и нажать кнопку «Соеди- 
ниться» (Connect). Вскоре ты увидишь 
корневой каталог твоего сервера в ак- 
тивной панели Total Commander. 

Все основные действия, которые умеет 
выполнять Total Commander как файло- 
вый менеджер, будут работать и с ЕТР- 
сервером: копирование, удаление, пере- 
мещение, выделение по маске и так да- 
лее. Единственный момент - прямая ар- 
хивация (Alt+F5): ее придется все равно 
выполнять через локальный диск. 

К сожалению, докачка файлов Ha FTP 
программой не поддерживается. Для до- 
качки нужно устанавливать и использо- 
вать специализированный ЕТР-софт. Да- 
вай посмотрим, что у нас есть на эту тему. 


FTP COMMANDER 
ТИП ПРОГРАММЫ 
ЕТР-клиент 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
Internet Soft Corp. 
УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Freeware 

АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www. internet-soft.com 
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м FTP Commander: на- 
рядный, как елка. 
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Простенький клиент, сочетающий в себе 
уже знакомый нам двухпанельный ин- 
терфейс и более или менее профессио- 
нальные возможности, называется ЕТР 
Соттапаег. Весь он похож на игрушку 
для самых маленьких: крупные краси- 
вые кнопки, забавная одноглазая мыш- 
ка-пират на значке, яркие цвета и дру- 
гие заметные проявления немотивиро- 
ванной тяги разработчика к украша- 
тельствам. 

Впрочем, эта штука работает. Для начала 
уже неплохо. Переключи интерфейс на 
русский язык (About - Language - russ- 
ian) и попробуй создать новое соедине- 
ние. В панели «FTP - сервера», по умол- 


Мы уже упоминали сегодня проблему доступа 
к FTP через корпоративные прокси-сервера. В 
той или иной мере решение можно найти для 
любого из упомянутых сегодня клиентов, но 
лучше всего проблема решается в Total 
Commander и FileZilla. 

Причем последняя предоставляет опытному 
пользователю такие возможности, в которых 
разберется не всякий профессиональный сис- 
темный администратор. 

Чтобы настроить прокси в самом распростра- 
ненном случае, нужно проделать следующий 
трюк: меню «Правка», «Настройки програм- 
мы», закладка «Настройки ЕТР прокси». В по- 
ле «Прокси-сервер» нужно вбить адрес твоего 


чанию расположенной в правой части эк- 
рана, щелкни правой кнопкой на свобод- 
ном месте экрана и выбери из контек- 
стного меню пункт «Новый сервер». 
Впрочем, если хочешь, можешь переде- 
лать под свои нужды один из забитых в 
программу серверов по умолчанию - но, 
как ни грустно, они по большей части не 
настроены, как следует, и потому не ра- 
ботают. 

В появившемся на экране окошке добав- 
ления сервера ты найдешь все знакомые 
по Total Commander поля, разве что порт 
здесь можно вводить отдельно. А вот 
кнопку ОК нам пришлось искать секунд 
двадцать - красавцы-дизайнеры из ко- 
манды-производителя додумались до то- 
го, чтобы назвать ее «Да» и запихнуть в 
правый верхний угол окна программы. 
Решение, что и говорить, неординарное. 
Дальше все достаточно просто: соедине- 
ние с сервером происходит по кнопке с 
говорящим названием «Соединиться» или 
по двойному щелчку мышью, перемеще- 
ние файлов осуществляется привычным 
Drag-n-Drop или при помощи кнопок в па- 
нели инструментов. Проблемы при обра- 
щении с этой программой у тебя вряд ли 
возникнут. Элементарно, Ватсон. 


м FileZilla: доступ 
` через прокси. 


корпоративного прокси (или брандмауэра), в поле «Порт», соответственно, номер порта. По умол- 
чанию ЕТР «висит» на 21-м порту, так что если администратор не выдает тебе информации - в 


первую очередь пробуй этот вариант. 
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SHUTTLE FTP 


| ТИП ПРОГРАММЫ 
ЕТР-клиент 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
Wave Flow, INC. 
| УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Shareware, $25 
АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
www.waveflow.com/shuttleftp/ 


Shuttle FTP - весьма многофункциональ- 
ная программа. В ней есть инструменты 
ЕТР (основа основ, так сказать), ТЕТР 
(это упрощенная, обрезанная версия про- 
токола FTP, иногда применимая в локаль- 
ных сетях предприятий для прямой пе- 
реброски файлов между сотрудниками) и 
Telnet (удаленный терминал - если ты не 
знаешь, что это такое, значит, он тебе ни 
к чему, пока не подпишешься на журнал 
«ХАКЕР»). 

Еще в Shuttle FTP входят инструменты 
Ping, Traceroute, Finger, Whois и DNS, в 
той или иной мере предназначенные для 
определения путей, которыми ходят па- 
кеты от твоего компьютера до нужного 
тебе сайта и обратно. Иногда можно уз- 
нать очень интересные вещи - скажем, 
то, что пакет от тебя до соседа идет через 
Америку. Такое бывает, когда роутеры 
провайдера настроены плохо, и это серь- 
езный повод задуматься над сменой оно- 
го провайдера. Потому что играть с сосе- 
дом в FPS через Америку затруднительно. 
Пара последних инструментов - DayTime 


—— (“о 
m Shuttle FTP: сервер | ^^" = 
id Software в ме- 


неджере сайтов. | 


ОКТЯБРЬ 


и Time - предназначены для синхрониза- 
ции внутренних часов компьютера с 
очень точными атомными часами через 


интернет. 
В общем, создатели Shuttle FTP постара- 
лись запихнуть в свою программу макси- 
мум возможных приложений. Поэтому 
клиент обладает очень широкими воз- 
можностями... и очень сложным, запутан- 
ным многооконным интерфейсом. 

Чтобы просто использовать функции FTP, 
все эти хитрости тебе не понадобятся. 
Сразу после запуска щелкни самую ле- 
вую кнопку в панели инструментов (FTP), 
а затем в меню FTP Session запусти пер- 
вый же пункт Site Manager. На твоем мес- 
те мы удалили бы все, что там заведено 
по умолчанию, и только потом нажали бы 
кнопку New, запуская создание нового 
соединения. Выбери New Site, нажми OK 
и забей все те же значения в знакомые 
поля. Единственное, что тут чуть отлича- 
ется от Total Commander и РТР 
Commander, - флажок PASV, обозначаю- 
щий пассивный режим. 

Завершив создание соединения, нажми 
Save - и можешь подключаться. Запуска- 
ется соединение двойным щелчком по его 
заголовку в менеджере сайтов. 


FILEZILLA 


ТИП ПРОГРАММЫ 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 


УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 


http://sourceforge.net/projects/filezilla 


В последнее время лучшими прикладны- 
ми проектами все чаще и чаще оказыва- 
ются некоммерческие, бесплатно распро- 
страняемые по GPL программы. Так выг- 
лядит картина с лучшим на сегодняшний 
день менеджером закачек Download 
Master, лучшим р2р-клиентом eMule, од- 
ним из лучших (хотя мы все же по старин- 
ке предпочитаем Орега) браузером 
Mozilla. Ну а безвозмездно распростра- 
няемая программа FileZilla - это один из 
лучших ЕТР-клиентов. 

Интерфейс в достаточной степени прост, 
ты разберешься с ним без труда, благо, 
программа русифицирована. Слева - де- 
рево папок на твоей локальной машине, 


под ним - список файлов выделенной 
папки. Справа - содержимое удаленной 
папки. Внизу при необходимости указы- 
вается список загружаемых файлов с ин- 
формацией о ходе загрузки. В этом же по- 
ле можно совершать операции над конк- 
ретными «нитями» загрузки - останавли- 
вать их, отменять, запускать заново. 
FileZilla отлично поддерживает докачку 
файлов в обоих направлениях, может 
вести загрузку в нескольких потоках од- 
новременно (если сервер поддерживает 
такую возможность), позволяет прово- 
дить над файлами пакетные операции. 
Для создания списка постоянно использу- 
емых соединений надо задействовать 
«Менеджер сайтов» - он запускается од- 
ноименной кнопкой, самой левой в пане- 
ли инструментов. После того как ты доба- 
вишь туда сервер-другой, для быстрого 
запуска соединения можно будет исполь- 
зовать список, вываливающийся из 
стрелки возле этой кнопки. 

Здесь все просто. Кнопками слева внизу 
ты можешь создавать и удалять сервера 
и папки для их организации. Кнопка 
«Дополнительно» позволяет указать для 
сервера пассивный режим и смещение 
времени относительно его часового поя- 
са. После создания соединения не за- 
будь дать ему осмысленное имя при по- 
мощи кнопки «Переименовать» - по 
умолчанию создается бессмысленное 
название «Новый FTP сайт ##1». 

Поля настроек соединения не окажутся 
для тебя в новинку. Это все те же старые 
друзья, разве что настройки шифрова- 
ния в списке «Тип сервера» могут выз- 
вать вопросы. Но тут не следует ломать 
голову, в 99% случаев там нужно выс- 
тавлять значение по умолчанию - РТР. 
Запуск соединения из «Менеджера Сай- 
тов» производится кнопкой «Соединить» 
или двойным щелчком, перемещение 
файлов между ЕТР и локальным диском - 
при помощи Drag-n-Drop или контек- 
стного меню. 

Мы рекомендуем тебе остановиться в по- 
исках ЕТР-клиента именно Ha FileZilla. Но 
если ты хочешь многофункциональности, 
можешь вернуться к Shuttle FTP; за прос- 
тотой добро пожаловать в ЕТР Сот- 
mander; а если что - Total Commander 
обеспечит тебя доступом с привыч- 

ным интерфейсом. a 
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Итак, на этом диске ты увидишь. Во-первых, финаль- 
ное видео о Конференции Разработчиков Игр 2005, к 
сожалению, из-за нехватки места на диске нам приш- 
лось разбить репортаж на несколько частей, но лучше 
увидеть позже, чем не увидеть никогда. Во-вторых, 
видео с ES 2005, в котором запечатлены последние 
дни выставки и отлет нашей группы из Америки. Так- 
же стоит обратить внимание на ролики, повествующие 
о создании следующих игр: Black & White Il, Prince Of 
Persia Зи The Witcher - очень интересного 


польского проекта по мотивам книг 
Анджея Сапковского «Ведьмак». В 
этом номере нас порадовал Юра 
Пашолок, он внял прогочислен- 
ным просьбам насчет дополнений 
к Grand Theft Auto: San 
Andreas и подгото- 
> вил более 100 мо- 
делей для автомо- 
билей. Так же по 
вашим просьбам 
был значительно 
расширен раздел 
Flash, отныне в 
нем будет по 
20 мультиков и 
игрушек. К сожа- 
лению, из-за огромного 
количества демок, раз- 
дел Screensaver отсут- 
вует, а раздел Вопиз 
намного уменьшен. 
И еще, большая 
просьба сообщать 


ЦЕМОВЕРСИ 


Ты спросишь, почему 
упомянуты обе демо- 
версии? Я отвечу так: 
между ними нет ника- 
кой разницы. Обе 
демки представляют 
игры жанра спортив- 
ных симуляторов. В 
обеих усовершенство 
валась графика, так- 
же добавились новые 
модели игроков. Раз- 


личие только в видах 
спорта - хоккей и 
футбол. Проще гово- 


Лавры Quake iil: Arena 
и Battlefield 2 многим 
He дают покоя. Каж- 
дый год нам заявляют 
о выходящих или раз- 
рабатываемых убий- 
цах этих игр, но воз и 


обо всех ошибках 
нам по e-mail’y, 
будем вам приз- 
» нательны. № 


ря, очередные части 
популярнейшей ли- 
нейки спортсимов от 
ЕА. На данный момент 
без конкурентов. Но- 
вых поклонников не 
завлекут, а игроки, 
которые играли в пре- 
дыдущие части, купят 
готовые проекты обя- 
зательно - вот такой 
конвейер по зараба- 
тыванию денег. Через 
год повторится все то 
же самое, и так до 
бесконечности, пока 
будет жив хоккей и 
футбол. № 


ныне там. Сюжет на- 
поминает серию 
Unreal Tournament . В 
мире, где война длит- 
ся уже более 80-ти 
лет, все зависит от 
ВПК и от Синдиката, 
глобальной организа- 
ции, извлекающей 
прибыль из хаоса. 
Война — не только 
вопрос выживания, но 
и развлечение. Феде- 
рации, контролирую- 
щие правительство, 
создали телевизион- 
ное шоу Веё Оп 
Soldier, в котором 


Трепещите поклонни- 
ки первой части! К 
одной из лучших RTS 
вышло продолжение! 
Но, к сожалению, это 
не тот «Блицкриг», ко- 
торый мы знали рань- 
ше, к которому выхо- 


профессиональные 
солдаты сражаются 
насмерть, развлекая 
народ и зарабатывая 
деньги. Побывайте в 
шкуре Нолана Дейн- 
ворта, бывшего наем- 
ника, а ныне работни- 
ка оружейной фабри- 
ки. Продвигаясь по 
сюжету, нам 
предстоит раскрыть 
многие тайны 
Синдиката. Мне дем- 
ка понравилась, пос- 
мотрим, что будет, 
когда выйдет финаль- 
ная версия. № 


дило множество до- 
полнений, приближа- 
ющих его к идеалу 
тактических страте- 
гий, — Close Combat . 
Нет, игра He стала ху- 
же, игра просто стала 
другой. Сделан замет- 
ный шаг в сторону уп- 
рощения игрового 
процесса, что не 
очень понравится 
преданным фанатам 
игры. Если же это отс- 
тупление рассматри- 
вать с другой сторо- 
ны, то станет ясно, 

что оно обязательно 


В свое время мне 
очень понравился 
фильм, по сюжету ко- 
торого была сделана 
данная игра. Проти- 
востояние человече- 
ства и жуков только 
сейчас получило дос- 
тойное воплощение, 
все предыдущие по- 
пытки были не очень 
удачными. Но вер- 
немся к данной демо- 
версии. Всем необхо- 
димым для жанра 3D 


привлечет множе- 
ство новых игроков, 
для которых раньше 
«Блицкриг» казался 
сложным. Нуа 
хардкорным гейме- 
рам придется по- 
дождать некоторое 
время, ожидая пер- 
вые дополнения, ко- 
торые поставят все 
на свои места. В 
этой демоверсии 
нам доступны толь- 
ко три карты, кото- 
рые характеризуют 
саму игру. Русская 
версия. № 


шутеров она обла- 
дает: современная 
графика и звук, от- 
личный сюжет и 
геймплей. В демке 
тебе предстоит в 
образе бравого кос- 
мического десант- 
ника пройти все 
круги ада к победе, 
истребляя при этом 
орды насекомых. 
Игровой процесс — 
это сплошное дви- 
жение со стрельбой 
по целям. Весело и 
ненавязчиво. Успех 
обеспечен. № 


Вот она, настоящая бомба, пря- 
миком с QuakeCon! Не прошло и 
года, как поклонники DOOM 3 по- 
лучили первую тотальную кон- 
версию для своей любимой игры. 
Как и в случае с Classic DOOM 3, 
Quake Il: [М является римейком 
знаменитой игры от id Software, в 
данном случае Quake Il. Тебя 
ждут два уровня, которые созда- 
ны по мотивам оригинальных ло- 
каций. Множество знакомых еще 
no Quake II монстров и внуши- 
тельный набор вооружения. Иг- 
рать, по сравнению с оригиналом, 
стало сложнее, и дело не только 
в том, что DOOM 3 заметно «тем- 


Формула-1 находится на верши- 
не гоночного Олимпа, но есть и 
другие, не менее интересные со- 
ревнования, и не только среди 
кузовных машин. С этого года 
стартовал чемпионат GP2, став- 
ший своеобразной заменой сги- 
нувшей Формулы-3000, которая 
создавалась как кузница кадров 
для первой формулы. В итоге она 
превратилась в событие, поте- 
рявшее былую свежесть. В отли- 
чие от автомобилей Формулы- 
3000, машины в GP2 не слиш- 
ком-то уступают в скорости Фор- 
муле-1, а это значит, что есть 
возможность проявить себя в ус- 


Подавляющее большинство мо- 
дификаций, создаваемых для шу- 
теров вроде Half-Life 2, посвяще- 
но либо событиям, которые про- 
исходили в ХХ веке, либо буду- 
щему. Желающих копнуть даль- 
ше Первой мировой очень мало. 
Данный мод посвящен такому 
священному для американцев со- 
бытию, как война за независи- 
мость. То есть, выбирать пред- 
стоит между красными и синими 
мундирами; англичанами, пытаю- 
щимися удержать восставшую 
колонию, и американцами, кото- 
рые борются за независимость. 
Ни о каких единых патронах тог- 


Тема фэнтези не слишком часто 
выбирается создателями моди- 
фикаций для UT 2004, так что 
появление Archasis можно смело 
называть праздником на улице 
желающих помахать мечами или 
накастовать на врага какую-ни- 
будь гадость. По своей сути 
Archasis — Battle for Durian явля- 
ется одним из ответвлений режи- 
ма Domination: тебе и членам 
твоей команды необходимо зах- 
ватить все флаги на карте, после 
чего раунд считается выигран- 
ным. Другое дело, что бои тут 
происходят между фэнтезийными 


=) 


нее» исходной игры. Противники 
стали намного умнее, пролетающие 
мимо корабли Строггов норовят вы- 
пустить по тебе очередь-другую, да 
еще враги обзавелись стационар- 
ными турелями, отключить которые 
можно лишь с помощью пультов. № 


ловиях, максимально приближен- 
ных к старшему классу. Главное же 
отличие от M1 заключается в том, 
что все машины в GP2 практически 
одинаковые, то есть, здесь важней- 
шую роль играет не болид, а пилот, 
сидящий в нем. № 


да и речи не было — перезарядка А: 
происходила долго, за это время 

тебя не один раз могли убить уда- 

ром штыка или сабли. Так что при- 

дется научиться обращаться не 

только с огнестрельным, но и с хо- 

лодным оружием. № 


персонажами, декорации соответ- a 
ствующие. Клерик, темный маг, 

лучник, воин — вот лишь часть тех 

классов, которые можно опробо- А: 
вать. Не менее интересным выгля- 

дит и система прокачки, то есть, 

это уже не шутер, a Action/RPG. № 


К. it. 6 


В кинематографичном ролике 
нет ни одного кадра из игро- 
вого процесса, но если судить 
по скриншотам, то игра неда- 
леко ушла от своей предшест- 
венницы. Полная трехмер- 
ность и очень симпатичная 
графика. Поклонники серии 
будут довольны. № 


rm 
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Нас снова ждет встреча с 
Гордоном Фрименом и его 
очаровательной спутницей. 
Новая угроза нависла над 
Землей, и нам опять придется 
с ней бороться. Надеюсь, что 
игра получится более 
динамичной. № 


Долгожданное продолжение 
игры, которая сформировала 
жанр шутеров на тему ВМВ. В 
ролике нам покажут высадку в 
Нормандии. Честно сказать, 
Medal Of Honor мне понрави- 
лась больше, тут нет глобаль- 
ности происходящего, про- 
цесс не так захватывает. № 


Новая игра из серии аркадных 
гонок. Нас порадуют новыми 
марками машин, в роликах, 
например, были замечены Audi 
и BMW. Лично для меня после 
четвертой части серия NFS 
умерла, и Underground 2 - луч- 
шее тому доказательство. № 


ba Че 
Скоро игра появится. Что это 
будет? Продолжение второй 
части? Или упор будет сделан 
на сетевую игру? Если судить 
по роликам, то нас ожидает 
Quake Ill: Arena с новой гра- 
фикой и новым физическим 
движком, киберспорт получит 
новую дисциплину. № 


"= 


Аддон к лучшей RTS этого 
года. Сюжет завязан на маги- 
ческом артефакте, вокруг ко- 
торого и происходят основные 
события. В ролике отлично по- 
казан игровой процесс. Новые 
юниты и новые карты - все, 
что надо для успеха. № 


Игровые обои, прос- 
то красивые обои, 
скринсейверы. Рабо- 
ты читателей во 
всем своем велико- 


AirStrike И чем-то 
напоминает консоль- 
ные Desert Strike, 
Jungle Strike и им 
подобные вертолет- 
ные аркады. На деле 
оказывается, что 
геймплей игры боль- 
ше похож на share- 
мгаге-космические 
аркады, а со времен 
Sega Megadrive гра- 
фика, даже в сегмен- 
те 19.95$, шагнула 
очень далеко вперед. 


лепии. Сцена из филь- 


ма DOOM. Раздел 
«Киберспорт», в кото- 
ром ты найдешь са- 
мые свежие демки с 


Легендарная игра. Не 
найдется ни одного 
двора и подвала, где 
бы не играли в буру. 
Здесь тебе представ- 
лен электронный вари- 
ант, кстати, абсолютно 
бесплатный, с раскла- 
дом по три карты. Есть 
возможность менять 


количество противни- 
ков. Не сравнится с 
преферансом, но пе- 
реплюнет «Червых» и 
«Косынку». Ш 


турниров по Counter 
Strike и Quake 3. Так- 


же в разделе видео- 
прохождение пяти са- 
мых сложных МИССИЙ 


Весьма редкий предс- 
тавитель симуляторов 
бильярда. В отличие от 
десятков себе подоб- 
ных, эта игра — симу- 
лятор русской пирами- 
ды, а не американского 
пула. В остальном, по- 
жалуй, ничем, кроме 
необычного для своего 
жанра геймплея и 
портретов президента 
в качестве обоев, не 
примечательна. № 


СТА: Зап Апагеа$ с 
комментариями чело- 
века, который семь 
раз прошел игру на 
100 процентов. № 


Программа позволя- 
ет создавать меню 
автозапуска ком- 
пакт-диска с нес- 
колькими сборника- 
ми музыки (до 12 
штук). К каждому 
сборнику ты можешь 
загрузить картинку и 
добавить текстовые 
комментарии, кото- 
рые будут отобра- 
жаться в интерфейсе 
программы во время 
ее работы. № 


В данном разделе ты 
найдешь видео новых 
MOORPG. Первым 
идет EverQuest Il: 
Desert of Flames — 


адд-он к одной из са- 
мых популярных сете- 


вых игр. Интересное видео из Я.0.$,Е. Online - 
фэнтезийная вселенная в японском стиле; 
кстати, сейчас проходит открытое бетатести- 
рование. По многочисленным просьбам вык- 
ладываем ролики из LineAge 2. И, кроме того, 
обрати внимание на клиент Ragnarok Online, 
тестирование этого проекта продолжается до 
сих пор, и ты можешь играть совершенно 
бесплатно. Для получения более полной ин- 


формации посети www.raggame.ru. № 


Google Earth — клиентс- 
кая программа ресурса 
http://maps.google.com. 
Если ты He в курсе, в 
этой программе предс- 
тавлены фотографии 
планеты, сделанные 
спутником, на которых 
можно разглядеть да- 
же автомобили на до- 
рогах, не говоря уже о 
твоем доме. Будь осто- 
рожен, программа рас- 
ходует трафике! № 


IconoMaker по возмож- 
ностям не превосходит 
Paint, но того, что име- 
ется, вполне достаточ- 
но для создания и ре- 
дактирования иконок. 
Поддерживаются как 
стандартные разреше- 
ния, так и произволь- 
ные с глубиной цвета 
вплоть до 32-х бит. 
Программа позволяет 
работать с нескольки- 
ми иконками одновре- 
менно. № 
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= DAA АБТОГРАФРОЬ = 


За последний месяц в жизни pe- 
дакции произошло немало пере- 
мен. Во-первых, к полноценной 
работе над журналом приступил 
новый замглавреда - Алексей 
“Chikitos” Ларичкин. О его взгля- 
дах на жизнь ты можешь прочесть 
на первых страницах журнала. Во- 
вторых, наш новый офис принял 
свой почти окончательный облик. 
Наконец-то выветрился противный 
запах краски, а любопытные рабо- 
чие перестали во время трудового 
дня заглядывать в мониторы сот- 
рудников. В общем, процесс соз- 
дания журнала вернулся, надеем- 
ся, в привычное русло. Ну, а в- 
третьих, мы запустили новую руб- 
рику «Юмор». Надеемся, ты ос- 
танешься доволен. 

А теперь - кратко о следующем 
номере. Он появится в продаже в 
конце октября. Вроде все сказал. 
Ладно-ладно, шучу... Предлагаю 
пройтись по журналу в порядке 
увеличения номеров страниц. Ка- 
вер-стори, естественно, оставим за 
кадром - кто же заранее раскры- 
вает такие секреты? А вот о 
превьюшках можем поговорить. 
Через месяц ты узнаешь о продол- 
жении известной серии автомо- 
бильных симуляторов - проекте 
ТоСа Race Driver 3; отечествен- 
ном шутере Rat Hunter, релиз ко- 
торого состоится ближе к концу 


года; онлайновой ролевой игре 
Dungeon & Dragons Online: 
Stormreach, необычном гибриде 
экшена и RTS про зомби 
Possession. Расскажем мы и о HO- 
вом представителе линейки градо- 
строительных симуляторов 
Саезаг. Этот список, конечно же, 
не окончательный. Но, что поде- 
лать, финальный появится только 
ближе к сдаче номера... 

Рубрику «Из первых уст» с твоего 
позволения тоже пропущу - для нее 
уже готово интересное интервью с 
очень известными американскими 
разработчиками. Какими? А вот не 
скажу. Замечу только, что проект, 
которым они занимаются, это про- 
должение популярного шутера 1998 
года создания. Ну, догадался? 

Пока подбираешь варианты, я рас- 
скажу, какие игры попадут в раз- 
дел «Рецензии». Если не прои- 
зойдет ничего экстраординарного, 
мы отрецензируем третьих «Кор- 
саров». Проект со дня зарожде- 
ния пережил немало перемен. Сна- 
чала разработчики сменили его 
имя, заменив цифру «2» на трой- 
ку, а потом и вовсе неожиданно 
перенесли дату выхода с марта на 
четвертый квартал 2005 года (если 
помнишь, игра попала на обложку 
мартовских «РС ИГР»). В ревь- 
юшках следующего номера ты так- 
же найдешь обзор последней части 


популярнейшей серии красивых 
адвенчур. Конечно же, речь идет 
06 игре Myst V: End of the Ages. 
Кроме этого мы дадим свою оценку 
многообещающей адвенчуре 
Fahrenheit (она же - Indigo 
Prophecy), игре The Sims 2: 
Nightlife - очередному адд-ону к 
вечной The Sims 2 и симулятору 
Battle of Britain 2: Wings of 
Victory. Разработчики потихоньку 
возвращаются к активной работе. 
Если все пойдет гладко, немалое 
пространство следующего номера 
займут рецензии на такие громкие 
проекты, как Black & White 2, 
Dragonshard, FIFA 06, МНЕ 06, 
NBA Live 06, Rome: Total War - 
Barbarian Invasion, Sid Meier’s 
Civilization 4, Warhammer 
40.000: Dawn of War - Winter 
Assault и многие другие. OT тако- 
го изобилия потенциальных хитов 
уже сейчас рябит в глазах. Наде- 
емся, объем журнала позволит 
рассказать обо всех интересных 
играх, вышедших в сентябре... 
Помимо всего вышеперечисленно- 
го мы хотим рассказать тебе о 
трех «Волкодавах». Не удивляй- 
ся - именно столько игр создается 
по мотивам известного фильма. 
Узнав подробности о каждой из 
них, наш автор готов поделиться 
информацией с тобой. 

Казалось бы, куда больше? Однако 
на этом подводить черту под спис- 
ком материалов следующего номе- 
ра рано! Через месяц мы вновь 
расскажем об отечественных лока- 
лизациях, отправимся в прошлое 
вместе с ведущим рубрики «Рет- 
ро» и предложим тебе поучаство- 
вать в новых 
конкурсах. Го- 
тов? Мы - да! 


 — | МАЧ N' 


eciom ae mind 


—_ 


‘lb LG 


мер точки 0,24 мм у. D. 1 п aV.. to ria 


crease 16% Le у (095) 688-61-17, 688-27-65 
a \М\УМ.БУСОМРЕКО 


)5В-интерфейс 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон SMS (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Flake (095) 236-992; Force Computers (095) 775-6655; 
ISM (095) 718-4020; Meijin (095) 727-1222; NT Computer (095) 970-1930; R-Style Trading (095) 514-1414; USN Computers (095) 755-8202; ULTRA Computers (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Pet (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 


Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


FP7 М/ЕРЯЛУ 


Время отклика 4 миллисекунды СТС 


Скорость Цвет Контраст Яркость Резкость 


и уверенности в победе? Еще бы, ведь у Вас есть самое современное оружие, KO 
обладают лишь немногие. Для тех, кто ценит самое лучшее — ЖК-монито 
и FP91V с временем отклика 4 мс СТС и встроенным процессор 
Бескомпромиссный арсенал, достойный суперагентов. Подробности на Ben! 


AKCLLA 


ИГРЫ МАГИЯ КРОВИ © GAMES CONVENTION ¢ ВИВИСЕКТОР ® FABLE ® DUNGEON SIEGE || ® SW: BATTLEFRONT II © THE MOVIES © 25 TO LIFE № 10 (22) © ОКТЯБРЬ ® 2005 


